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Resumen

Este proyecto de investigación se realizó con el objetivo de describir la contribución del
uso de los videojuegos como estrategia didáctica al mejoramiento de la calidad de la
educación, los resultados de los estudiantes en el área de Matemáticas y al desarrollo
profesional docente en el grado undécimo 2018, de la jornada tarde de la Institución
Educativa Integrado (IE) de Soacha. Para su desarrollo se utilizaron varios antecedentes
locales (Bogotá), nacionales e internacionales, que fueron importantes para tener un punto
de referencia en la construcción del marco conceptual, el cual tuvo en cuenta estos
conceptos: calidad de la educación, desarrollo profesional docente, estrategia didáctica,
videojuegos y aprendizaje. Se aplicó el método cualitativo y un enfoque etnográfico, lo
que permitió analizar prácticas docentes. Se utilizó la técnica cualitativa de entrevistas
semiestructuradas para la recolección de la información. Así mismo, se realizó el análisis
de contenido siguiendo los principios expuestos por Vásquez en la técnica destilar la
información. De igual manera, se realizó la interpretación de los datos según los
lineamientos teóricos de Rodríguez y Bonilla. Como hallazgos y conclusiones se destaca el
papel de los videojuegos como estrategia didáctica para el mejoramiento de la calidad de la
educación a partir del desarrollo profesional docente, y se recomienda la implementación
de estos recursos. Se evidenció la falta de recursos a la hora de desarrollar estas estrategias
y la falta de conexión con el programa curricular, además de la ausencia de motivación de
algunos docentes para su desarrollo.
Palabras claves: aprendizaje, calidad de la educación, desarrollo profesional, estrategia
didáctica, videojuego.

Abstract
This research project was carried out with the objective of describing the contribution of
the use of videogames as a didactic strategy to improve the quality of education, the results
of students in the area of Mathematics and the professional development of teachers in the
eleventh grade 2018 , of the afternoon session of the Integrated Educational Institution (IE)
of Soacha. For its development, several local (Bogota), national and international
backgrounds were used, which were important to have a point of reference in the
construction of the conceptual framework, which took into account these concepts: quality
of education, professional teacher development, strategy didactic, videogames and learning.
The qualitative method and an ethnographic approach were applied, which allowed us to
analyze teaching practices. The qualitative technique of semi-structured interviews was
used to collect the information. Likewise, the content analysis was carried out following the
principles exposed by Vásquez in the technique distilling the information. In the same way,
the interpretation of the data was carried out according to the theoretical guidelines of
Rodríguez and Bonilla. As findings and conclusions, the role of videogames as a didactic
strategy for the improvement of the quality of education based on professional teacher
development is highlighted, and the implementation of these resources is recommended.
There was a lack of resources when developing these strategies and the lack of connection
with the curricular program, in addition to the lack of motivation of some teachers for their
development.
Keywords: quality of education, video game, didactic strategy, professional
development and learning

Résumé
Ce projet de recherche a été réalisé dans le but de décrire l'apport de l'utilisation des
jeux vidéo en tant que stratégie didactique pour améliorer la qualité de l'éducation, les
résultats des élèves en mathématiques et le développement professionnel des enseignants de
la onzième année 2018. , de la session de l’après-midi de l’Institut d’Education Intégré (IE)
de Soacha. Plusieurs contextes locaux (Bogota), nationaux et internationaux ont été utilisés
pour la mise au point du cadre conceptuel, qui prenait en compte les concepts suivants:
qualité de l’éducation, développement professionnel des enseignants, stratégie. didactique,
jeux vidéo et apprentissage. La méthode qualitative et une approche ethnographique ont été
appliquées, ce qui nous a permis d'analyser les pratiques d'enseignement. La technique
qualitative des entretiens semi-structurés a été utilisée pour collecter les informations. De
même, l'analyse du contenu a été réalisée selon les principes exposés par Vásquez dans la
technique de distillation des informations. De la même manière, l'interprétation des données
a été effectuée selon les directives théoriques de Rodríguez et Bonilla. En guise de
constatations et de conclusions, le rôle des jeux vidéo en tant que stratégie didactique pour
améliorer la qualité de l’enseignement sur la base du développement des enseignants
professionnels est mis en exergue, et la mise en œuvre de ces ressources est recommandée.
Il y avait un manque de ressources lors de l’élaboration de ces stratégies et un manque de
lien avec le programme d’études, en plus du manque de motivation de certains enseignants
pour leur développement.
Mots-clés: apprentissage, qualité de l'éducation, développement professionnel, stratégie
didactique, jeu vidéo.
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Introducción

Esta investigación, titulada Mejoramiento de la calidad de la educación y del desarrollo
profesional docente mediante el uso de los videojuegos como estrategia didáctica en el
área de matemáticas del grado undécimo 2018, de la Institución Educativa Integrado de
Soacha jornada tarde, se realizó durante cuatro semestres de indagación. En los dos
primeros semestres se desarrolló y recolectó información y en los dos últimos se hizo el
análisis y la interpretación de los datos recogidos. Esta pesquisa ha sido desarrollada en el
programa de la Maestría en Docencia de la Universidad de La Salle, y se encuentra adscrita
al macroproyecto “Factores de incidencia en la calidad de la educación en Colombia”,
dentro de la línea de investigación “Políticas públicas, calidad de la educación y territorio”.
El interés por realizar esta investigación se debió al bajo desempeño en los resultados de
los estudiantes de la Institución Educativa (IE) Integrado de Soacha, jornada tarde,
especialmente en el grado undécimo de 2018. A raíz de esto, la docente Diana Cárdenas,
después de haber utilizado los videojuegos como estrategia didáctica para enseñar
contenidos académicos, compartió al docente Francisco Giraldo cómo había hecho la
integración a su planeación, y los resultados positivos que obtuvo. Como consecuencia, los
dos profesores empezaron a evaluar el buen rendimiento en las evaluaciones y el agrado de
los estudiantes al estar relacionando asignaturas y temas de estudio con algo de su contexto.
Por esa razón, la investigación de los maestrantes se enfocó en cómo los videojuegos
pueden ser o no una estrategia didáctica que aporta en uno o varios aspectos al
mejoramiento de la calidad de la educación. También indagó si hay un desarrollo
profesional docente que genera mejores resultados en general en los estudiantes del grado
undécimo de la IE Integrado de Soacha, jornada tarde, de 2018. Con base en lo anterior, los
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investigadores indagaron sobre diferentes puntos de vista y perspectivas de los videojuegos,
y encontraron varios estudios en los que se evidencia un respaldo y desarrollo sólido. Tales
estudios afirman que los videojuegos aportan a la educación y al desarrollo cognitivo de los
sujetos.
Por ese motivo, para este proyecto se utilizó la investigación cualitativa. En esta se
aplicaron técnicas y métodos propios cualitativos, ya que es importante tener en cuenta las
percepciones, sugerencias y el sentir de los individuos implicados en esta investigación al
implementar una tecnología nueva en un sistema educativo, el cual está pensado y
ejecutado en la adquisición de saberes de una forma homogénea, dirigido a una evaluación
lineal que busca únicamente resultados y no un proceso de aprendizaje significativo. Por lo
tanto, fue preciso trabajar con un enfoque etnográfico, ya que, según Mejía (1999), este
“permite registrar las interacciones, las conductas y las actitudes de los sujetos, lo cual
posibilita un proceso de confrontación con la teoría para lograr comprender la significación
y construir una interpretación y el sentido de la indagación” (p. 132). Así mismo, acorde
con el tipo de investigación y el enfoque, se trabajó con la técnica de la entrevista
semiestructurada y su instrumento (el guion), para la recolección de información.
Seguidamente, para el análisis de la información recogida se utilizó la técnica de
destilar la información, expuesta por Vásquez (2016). Esta técnica se desarrolla a través de
nueve pasos, los cuales van generando filtros rigurosos con el objetivo de evaluar si la
información es pertinente, si crea categorías que den respuesta a la pregunta de
investigación, a los objetivos planteados; igualmente, se da confiabilidad de los hallazgos y
las conclusiones.
Además, el grupo de maestrantes implementó el método planteado por Bonilla y
Rodríguez (1995) para la interpretación de la información analizada, pues como afirman las
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autoras, después de este proceso esta información debe ser “representada conceptualmente
a través de una nueva red de relaciones entre sus partes constituyentes para explicar el
porqué de los resultados obtenidos” (p. 149). En este método expuesto por las autoras se
evidencia que la triangulación de la información es una de las formas más pertinentes para
la interpretación de la información recogida durante el proceso de la investigación.
Finalmente, después hacer una triangulación de la información recogida, se
interpretaron los datos, se enunciaron los hallazgos y, después, las conclusiones, con lo cual
se dio respuesta al problema de investigación, al objetivo general y a los específicos.
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Contexto institucional

La IE Integrado de Soacha fue creada por la Ordenanza 09 del 12 de noviembre de
1971, y reglamentada por el Decreto 076 del 14 de enero de 1972. Está ubicada en la
comuna 2, zona centro del municipio de Soacha, en la carrera 10.a número 12-61. Tiene
aprobación oficial y se encuentra adscrita en la Secretaría de Educación de Soacha. Esta
institución cuenta con una capacidad para 4.500 estudiantes aproximadamente, distribuidos
en tres jornadas y tres sedes. La sede B y C (preescolar y básica primaria), la sede principal
A, básica secundaria y media, jornada nocturna por ciclos. La Institución beneficia a todos
los barrios de la comuna 2; tiene un convenio de articulación suscrito con el SENA para la
educación media. Ahora bien, no solo se atienden niños, jóvenes y adultos del estrato 2,
pues allí también llega población de estratos 1 y 3, además de población desplazada de
diferentes regiones de Colombia y de Venezuela. Como se puede evidenciar, los recursos
económicos no son muy altos y hay una gran diversidad social en esta institución.
La sede principal A de la Institución cuenta con 27 aulas distribuidas en 3 alas, en cada
ala hay 8 aulas de clase, que atienden de 45 a 50 estudiantes. Tiene laboratorios de física,
química y aulas de tecnología e informática. Es importante mencionar que los estudiantes
de la institución pertenecen a los estratos 1 y 2 de los barrios en formación. También hay
que aclarar que los alumnos del grado undécimo, debido a su contexto social, son dispersos,
agresivos y no muestran demasiado interés por las clases. De igual manera, es relevante
enunciar que Soacha en su crecimiento atiende a población de diferentes regiones del país,
con realidades e intereses muy diferentes. A continuación, enseñaremos la ubicación de la
institución educativa sede A, la cual será el lugar de desarrollo de la investigación.
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Fuente: Google Maps.

En la IE Integrado de Soacha, la docente Diana Cárdenas, del área de Física, trabajó con
el grado undécimo. Abordó los temas de cinemática, como el desplazamiento y la distancia
recorrida. Ha implementado videojuegos de deporte como FIFA y Fórmula 1, entre otros.
El empleo de esta estrategia y los resultados fueron satisfactorios, porque los jóvenes,
aparte de mantener un interés constante, lograron adquirir los conceptos con mayor
facilidad.
Francisco Giraldo, del área de Matemáticas, tomó el juego para computadora League of
Legends (LOL). Este es un juego competitivo en línea que fusiona la velocidad y la
intensidad de la estrategia en tiempo real, con elementos de juegos de rol. De esta forma
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encontramos en este videojuego el espacio para que los estudiantes participen en estrategias
de aprendizaje colaborativo que les permitan desarrollar un pensamiento lógico y abstracto,
como el de las competencias matemáticas y estadísticas, y así ayudarles a adquirir mayor
agilidad en las tomas de decisiones y una mejora en su comprensión lectora, con el fin de
dar un mejoramiento en la prueba estandarizada SABER 11 desde esta perspectiva.
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Capítulo 1. Marco general

Este capítulo integra la justificación, el planteamiento y la formulación del problema,
los objetivos, la hipótesis, los supuestos, las preguntas y los antecedentes revisados. En
primer lugar, se sustentó la importancia de la implementación de los videojuegos como
estrategias didácticas en el quehacer docente, además del uso de estos en el mejoramiento
de la calidad de la educación. Para este fin, se evidencian los antecedentes más importantes
que se encontraron en la revisión de estudios investigativos realizados a escala local,
nacional e internacional, con cierta relación con el objeto de estudio investigativo. Estos
permitieron determinar los alcances y los límites de su implementación en el ámbito
escolar. Posteriormente, se presenta la definición del problema del cual se determina la
pregunta orientadora y los objetivos enmarcados en la presente investigación.

1.1 Justificación

Como consecuencia, se desarrolla el proyecto investigativo de acuerdo con la línea de
investigación y su tema relacionado con la calidad de la educación: Mejoramiento de la
calidad de la educación y del desarrollo profesional docente mediante el uso de los
videojuegos como estrategia didáctica en el área de matemáticas del grado undécimo de la
Institución Educativa Integrado de Soacha jornada tarde. El estudio se planteó desde la
importancia de la estrategia didáctica para el desarrollo de contenidos académicos por
medio del videojuego. Así mismo, esta innovación podría llegar a contribuir al
mejoramiento de la prueba estandarizada SABER 11, pues, en la actualidad en Colombia
este examen de estado es tomado como uno de los indicadores para medir el mejoramiento
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en la calidad de la educación a nivel nacional, por tal razón, se puede constituir en un
complemento entre lo cotidiano y lo curricular. Por eso pensamos que el conocimiento que
aporta es el de fomentar el desarrollo de una nueva estrategia didáctica, en la que el
estudiante pueda ver la modificación del aprendizaje y el docente la implementación de
nuevas estrategias para abordar contenidos académicos, y así tener un desarrollo
profesional.
En cuanto a los intereses que motivaron al grupo de realizar esta investigación, estos
surgieron tras la necesidad de ver cómo los videojuegos podrían contribuir a la enseñanza y
aprendizaje de contenidos académicos, en otras palabras, a un desarrollo profesional
docente y en la adquisición de nuevos saberes por parte de los estudiantes. Es por ello por
lo que se deduce que los principales beneficiarios podrían ser los estudiantes y los docentes,
ya que es evidente que el videojuego está en el entorno, en la cotidianidad de ellos. De esta
forma, si se aplican los juegos digitales como estrategia didáctica en el aula para conectar el
concepto y el aprendizaje, o como actividad extracurricular, para el mejoramiento de la
calidad de la educación y el resultado de los aprendizajes, quizás se encuentre el camino
para generar aprendizajes significativos. Ahora bien, estos docentes también generan un
desarrollo profesional, y se debe a que tendrán nuevos conocimientos, al ser mediadores
entre un contenido académico y un juego digital. Esto llevaría también un cambio a futuro
entre la misma sociedad y la calidad de la educación del país.
En síntesis, esta investigación contribuirá a intervenir los problemas que se generan
alrededor de los estudiantes, principalmente en las competencias del desarrollo creativo,
social, personal, físico, de conocimientos y de competencias como el lenguaje, para el
mejoramiento en la calidad de la educación y sus aprendizajes. De igual manera,
contribuirá en la motivación de cambios en la sociedad, por su construcción de
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conocimientos, como un posible mejoramiento al modelo pedagógico que las instituciones
nacionales están utilizando. De esta manera se concientiza a la sociedad sobre el hecho de
que el entorno y sus variables (videojuego) pueden llegar a ser una estrategia didáctica que
ayude al mejoramiento de la calidad de la educación, borrando el estereotipo de que un
juego digital solo es un elemento de ocio. También acercará a los docentes al entorno de
los estudiantes, lo que les servirá para que puedan familiarizarse con este tipo de tecnología
y ayuden a diseñar nuevas estrategias didácticas con contenidos académicos para conseguir
mejores resultados.

1.2 Planteamiento y definición del problema

Colombia actualmente está en la búsqueda de mejorar la calidad de la educación. Los
intereses de las políticas educativas del país están encaminados hacia la obtención de
buenos resultados en general dentro del sistema educativo. Por lo tanto, se han tomado
determinaciones para estar en constante supervisión de todas las incidencias que pueden
ocasionar una mala calidad educación, y que pueden afectar la toma de decisiones y ajustes,
según las falencias que se encuentren. Es así que desde 2015 podemos encontrar el día E,
que en el país ha sido uno de los criterios de evaluación de los procesos de cada institución.
El objetivo final es que haya aportes significativos para mejorar y determinar cuál
institución es de calidad y cuál no con base en los balances obtenidos, pues los resultados
que arrojan ayudan a tomar determinaciones para mejorar la calidad de la educación.
Durante el último año, los resultados de la prueba SABER 11 en el área de matemáticas
han tenido una disminución general, que ha ubicado a la IE Integrado de Soacha en las
últimas posiciones dentro del mismo municipio, según el balance interno. En este caso
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describiremos cuál podría ser el aporte del uso de los videojuegos como estrategia didáctica
para el mejoramiento en los resultados de este examen nacional, que como ya se había
mencionado anteriormente es una política pública, que sirve como uno de los indicadores
para medir la calidad de la educación en las instituciones educativas en Colombia.
Es importante resaltar que nuestra concepción del videojuego será como otro recurso
educativo, e indagaremos para qué, cómo y cuándo utilizarlo, pues es de entenderse que
solo el hecho de introducirlo en el aula de clases no responde a una mejora de la calidad ni
a un desarrollo profesional docente. Teniendo en cuenta lo antes mencionado, el problema
de investigación se concreta en la siguiente pregunta: ¿Cuál ha sido la contribución del uso
de los videojuegos como estrategia didáctica al mejoramiento de los resultados de los
estudiantes en el área de Matemáticas en la prueba estandarizada SABER 11 y al
desarrollo profesional docente del grado undécimo 2018 en la jornada tarde de la
Institución Educativa Integrado de Soacha?

1.3 Objetivos

1.3.1 General

Describir la contribución del uso de los videojuegos como estrategia didáctica al
mejoramiento de la calidad de la educación, los resultados de los estudiantes en el área de
Matemáticas, y al desarrollo profesional docente en el grado undécimo 2018 de la jornada
tarde de la Institución Educativa Integrado de Soacha.

1.3.2 Específicos
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● Establecer si los videojuegos como estrategia didáctica contribuyen al mejoramiento
en la calidad de la educación del grado undécimo 2018 en el área de Matemáticas,
jornada tarde, de la IE Integrado de Soacha.
● Identificar los resultados del uso de los videojuegos al ser utilizados como estrategia
didáctica en el proceso de enseñanza y del desarrollo profesional docente de los
profesores del grado undécimo 2018 en el área de Matemáticas, jornada tarde, de la
IE Integrado de Soacha.
● Comparar los resultados de los estudiantes del grado undécimo 2018 en el área de
Matemáticas, jornada tarde, de la IE Integrado de Soacha, al haber implementado
los videojuegos como estrategia didáctica para el mejoramiento de la prueba
estandarizada SABER 11.

Teniendo en cuenta la pregunta problema y los objetivos de esta pesquisa, es importante
realizar conjeturas o hipótesis para establecer relaciones entre los diferentes aspectos
generales que complementan la totalidad de este trabajo de investigación. Como lo afirma
Fidias (2012), la “hipótesis es una suposición que expresa la posible relación entre dos o
más variables, la cual se formula para responder tentativamente a un problema o pregunta
de investigación” (p. 47). Por eso, al realizar estos supuestos, emergieron preguntas que
complementaron el instrumento de investigación para la recolección de datos.
De acuerdo con lo expuesto, las preguntas que emergieron de las hipótesis dieron un
sentido más extenso, con otras perspectivas en la búsqueda de los antecedentes, ya que se
hizo una relación entre todas las variables más amplia; se abarcó en estas investigaciones
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temas y subtemas que dieran respuesta al problema de investigación, los objetivos y las
preguntas de los supuestos.

1.4 Hipótesis, supuestos y preguntas

Pregunta 1: ¿qué tipo de videojuegos aportan en el aprendizaje de los estudiantes de la
IE Integrado de Soacha? En la actualidad los dispositivos electrónicos son importantes
para las personas. Gran parte del tiempo estamos haciendo uso constante de estos. Aquí la
interacción entre las personas se da por medio de aplicaciones y juegos digitales; por ende,
el videojuego ha sido impulsado por la misma sociedad, lo que ha dado pie al surgimiento
de la industria de entretenimiento tecnológica y virtual más poderosa que existe en la
actualidad. De esta forma, los videojuegos que aportan en el aprendizaje de los estudiantes
son los que están en auge, de moda, ya que responden al contexto inmediato de ellos y a la
manera de interactuar con otros para cumplir un objetivo en común. Con esto es preciso
aclarar que no hay un juego específico para que los alumnos aprendan; desde que exista
diversión, entretenimiento entre el videojuego y las personas que estén implicadas, se puede
aprender del trabajo en conjunto, como bien lo menciona Sánchez (2008):

Los videojuegos nos han introducido en un mundo interactivo. A través de estos
juguetes, un sinfín de personajes entretienen a millones de jóvenes con una educación
y una cultura muy diferentes, y ya es una realidad el concepto de interactividad entre
personas, ya que no es solo “jugar contra la máquina”, sino a través de ella, de modo
que un jugador desde un ordenador, otro desde un móvil y un tercero ante su
televisión, comparten la misma partida. (p. 4).
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Pregunta 2: ¿cómo el docente está dispuesto a apropiarse de los videojuegos para
mejorar la calidad en la educación? Para empezar, es relevante mencionar que estamos
ante nuevos espacios de socialización y de aprendizaje que no han sido abordados por la
educación de forma masiva, y que requieren la atención de los docentes para aprovechar
sus ventajas y potencialidades. Morales (2009) habla sobre aprovechar la oportunidad que
los videojuegos presentan a los profesores:

El uso de los videojuegos como un material informático más en la escuela supone
una aproximación por parte del profesorado, que hasta el momento no ha visto la
potencialidad de este producto o simplemente lo considera excesivamente complejo.
En este sentido, el profesor o profesora que utiliza videojuegos debe replantearse su
propio papel dentro del aula ya que, en muchos casos, se le escapará el control del
videojuego en sí mismo ya que no es extraño que los estudiantes estén mucho más
capacitados que los profesores en el dominio técnico del programa. Por ello, su
incidencia no está en el juego sino en su uso, su análisis y utilización para adquirir
unos objetivos educativos concretos. (p. 8).

En ese sentido, el docente ha dejado de aprovechar este recurso tecnológico, tal vez por
no evidenciar que el estudiante maneja más esta nueva tecnología que el mismo
profesional. Esto se da quizás por la falta de capacitación y acercamiento que pueda ofrecer
la institución educativa, o simplemente por lo que significa el término videojuego en el
contexto social.
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Pregunta 3: ¿qué tan necesario es implementar los videojuegos en un contexto
educativo? Los juegos digitales como estrategia didáctica pueden ser un medio para que
los docentes y estudiantes obtengan un aprendizaje mutuo sobre la innovación tecnológica
y los contenidos académicos, por la relación que se puede llegar a construir con el contexto
o ambiente en el cual los individuos están inmersos en la actualidad. Pero para que este
medio se convierta en una verdadera estrategia didáctica que ayude al mejoramiento de la
calidad de la educación, se necesita que el docente esté comprometido con su disciplina,
para que pueda cambiar el concepto videojuego que la sociedad ha construido. También
debe estar dispuesto a implementar este recurso en su práctica pedagógica, para
desaprender y aprender de las nuevas tecnologías, a las cuales las personas le han dado
importancia en la actualidad. Es necesario y oportuno que se implemente a la malla
curricular, para innovar, refrescar y aportar a las antiguas tecnologías. A este respecto,
Morales (2009) afirma:

Si planteamos introducir los videojuegos en el ámbito educativo, hemos de añadir la
influencia del entorno de uso. El videojuego introducido en la escuela se transforma,
ya no es un programa para jugar, sino que el juego tiene una intencionalidad
educativa. Utilizaremos el juego para desarrollar unas determinadas habilidades o
procedimientos, para motivar a los alumnos y/o para enseñar un contenido curricular
específico. (p. 8).

Con lo anterior, no es un secreto que ya no se trata de hechos que pasan en
producciones cinematográficas del futuro; es el presente, la realidad; realidad en la que el
docente, haciendo el papel de mediador y guía de saberes, puede hacer de esta nueva
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tecnología una estrategia didáctica con una connotación potente para el mejoramiento de la
calidad.

1.5 Antecedentes

Es importante resaltar el trabajo que han hecho los diferentes autores citados, ya que el
videojuego es catalogado como un componente de ocio por la sociedad. De igual manera
es considerado un recurso que genera desarrollo cognitivo y motriz, aparte de crear
respuestas y desafíos personales, como lo evidenciamos en los siguientes antecedentes.
Con base en lo anterior, puede existir para algunas personas la siguiente pregunta ¿cómo
hacer que el videojuego no se considere una estrategia compleja en el aula de clases? Esto
lo realiza el docente, que tiene el criterio de adaptación en todo su quehacer dentro del aula
y en lo personal, en otras palabras, haciendo fácil lo difícil.
Para conseguir este objetivo, “hacer fácil lo difícil”, debemos acercarnos al videojuego
no como un elemento de ocio, sino como una estrategia para desarrollar contenidos
académicos, que dará pie para que los estudiantes se acerquen y descubran el conocimiento
de una manera diferente y, para algunos, divertida. Al obtener este acercamiento, los
docentes deben apropiarse de un lenguaje sencillo para retransmitir el objetivo propuesto y
la manera de alcanzarlo.
A continuación se enseñan los siguientes antecedentes de investigación relacionados
con el uso del videojuego como elemento para el aporte a la educación, y también para este
trabajo investigativo.
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1.5.1 Locales (Bogotá)

El estudio de Ubaque (2010), de la Universidad Jorge Tadeo Lozano, consistió en
obtener información para desarrollar una cartilla que informe sobre los beneficios y
perjuicios de los videojuegos en los niños de 7 a 12 años, al estar expuestos por tiempos
prolongados a estos. También busca presentar el videojuego como una estrategia útil para
su educación y su uso adecuado. Como proceso metodológico, la autora desarrolló la
investigación en dos etapas. La etapa exploratoria se realizó mediante una entrevista a
profundidad por medio de la aplicación de una encuesta. Como resultado de su
investigación, corroboró, por un lado, la idea principal de que los niños desarrollan, gracias
a los videojuegos, habilidades de dirección y elaboración de estrategias, que son un
beneficio en cuanto a su formación, y, por otro, que los videojuegos ayudan a los
estudiantes a ser más sociables teniendo en cuenta que ellos comparten con otras personas
al momento de jugar. De igual manera, expone que los videojuegos no son la razón
principal para que les vaya mal en el colegio, pues para la mayoría es un premio si les va
bien o terminan con sus obligaciones escolares. En suma, la autora afirma que los
videojuegos son un buen apoyo, y existen muchos juegos digitales que enseñan de una
forma didáctica y otros que estimulan la competencia. Con base en lo anterior, este estudio
es pertinente para este trabajo de investigación porque evidencia que los videojuegos
generan desarrollo entre los sujetos involucrados.
La investigación de Sarmiento (2012), de la Universidad Nacional de Colombia,
consistió en identificar procesos de manifestación de self y realidades educativas que
emergen de las interacciones en el espacio social y cultural del videojuego en línea. Como
proceso metodológico, el autor desarrolló la investigación desde una perspectiva
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etnográfica, y para la recolección de datos utilizó la técnica de la observación no
participante a través de un informante. Como resultado de su indagación, el autor identificó
que los sujetos que educan y se educan mediatizados por el mundo tecnológico se
movilizan a través de diferentes niveles de relación en el espacio del videojuego. Afirma
que los sujetos se vuelven más sociables y trabajan con mayor facilidad en el momento del
trabajo colaborativo, y adquieren potencialmente habilidades educativas a través de la
pertenencia a la comunidad de videojugadores, a la de miembros de un clan o de habitantes
de un país. Con esto Sarmiento recalca que el videojuego posibilita el intercambio de
contenidos respecto de la experticia en las acciones del juego, de volverse hábil y respetar
las normas de la comunidad. Por consiguiente, este estudio aporta a este trabajo de
investigación, porque evidencia que, al interactuar varios individuos a través de los
videojuegos, la información de contenidos, saberes o conocimientos se transmiten de
manera simultánea y fácil entre las personas involucradas.
El estudio de Rozo (2016), de la Universidad Tecnológica de Bolívar en convenio con
la Corporación Universitaria Minutos de Dios en Bogotá, consistió en establecer las
posibilidades de innovación educativa que ofrecen los videojuegos como estrategia
alternativa para mejorar el aprendizaje del inglés en los estudiantes. Como proceso
metodológico la autora desarrolló este estudio con base en la investigación acción, y para la
recolección de datos utilizó las técnicas de la observación no participante, la entrevista
semiestructurada y la encuesta; como instrumentos usó el guion y los cuestionarios. Como
resultado de su investigación, la autora identificó que ella, al apropiarse de su capacidad
creativa y desde el trabajo cooperativo, transformó su rol estudiantil: pasó de ser agente
receptor a ser gestor de su proceso de aprendizaje del inglés, en lo cual evidenció un
desarrollo. También menciona que hay que desestigmatizar los videojuegos, con respecto a
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que solo son herramientas para el ocio o la recreación. Estos son un medio virtual que, si
bien ha distanciado generacionalmente a jóvenes y adultos, con el proceso ejecutado se
logró integrarlos alrededor de la experiencia compartida. De igual manera reconoce que los
videojuegos mejoran y estimulan en los estudiantes la atención, la memoria, el desempeño
y la concentración. Así mismo, resalta que los juegos digitales hacen a los estudiantes
partícipes de su proceso de reflexión y potencian su autonomía, motivación y desarrollo de
habilidades; además, hacen que el aprendizaje sea significativo por la riqueza de imágenes
y movimientos, por la toma de decisiones. Rozo afirma que ningún recurso didáctico de la
actualidad ofrece tantas posibilidades. Por lo anterior, este estudio muestra cómo los
videojuegos generan un desarrollo de habilidades entre los sujetos involucrados en la
práctica de esta tecnología. Por otra parte, se debe cambiar el constructo social de los
juegos digitales y empezar a creer que son un recurso educativo, actual, que se encuentran
en la cotidianidad de los estudiantes y que generan aprendizajes significativos.
El artículo de investigación de Abella y García (2010), de la Universidad Distrital
Francisco José de Caldas y de la Asociación Colombiana para la Investigación en
Educación en Ciencias y Tecnología, giró en torno a analizar los aprendizajes sobre el
concepto de discontinuidad de la materia en estudiantes de secundaria cuando interactúan
con un videojuego de rol masivo en red. Como proceso metodológico utilizaron la técnica
de la entrevista y observación; emplearon el guion y llevaron un diario de investigación
para la recolección de datos. Los autores evidenciaron la importancia que tiene para el
estudiante que el docente sea capaz de asumir roles diferentes, relacionados con los juegos
digitales y el material académico. A lo anterior afirman, por una parte, que los nuevos
docentes deben dejar de ignorar el poder mediático de los videojuegos para aprovechar este
nuevo campo de acción e intervención, pero respetando siempre aquello que ha hecho que
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el videojuego adquiera su valor actual, su capacidad de inmersión, diversión y
comunicación. Por otra parte, aseveran que las actividades realizadas permitieron
incentivar un cambio para el acercamiento de los estudiantes al estudio de uno de los
conceptos fundamentales de la química. Por esta razón, el docente debe tener la capacidad
de organizar propuestas integradoras de referentes didácticos ampliamente investigados,
dejar de estigmatizar el videojuego y crear nuevas invitaciones para aprovechar el poder
comunicativo. De este modo, debe incursionar en el mundo tecnológico lúdico de los
estudiantes, en donde los videojuegos tienen un amplio campo de acción. Muestra que los
docentes deben cambiar el paradigma social acerca del videojuego, para convertirlo en un
recurso educativo que permita enseñar contenidos académicos, y aprovechar esa
motivación e interés que tienen los estudiantes cuando se utilizan los videojuegos en el
aprendizaje.

1.5.2 Nacionales

El trabajo de Grajales (2013), de la Universidad Católica de Manizales en Caldas,
consistió en diseñar un prototipo de videojuego en el área de Tecnología e Informática,
como mediación para el fortalecimiento de habilidades básicas del pensamiento de orden
inferior del grado sexto G de la IE Instituto Técnico Francisco José de Caldas, en el
municipio de Manizales. Como proceso metodológico la autora desarrolló este estudio por
medio de la investigación acción educativa, usando la técnica de la entrevista para recoger
la información. Como resultado de su investigación, la autora menciona que el uso del
videojuego puede llegar a ser un instrumento que ayuda a potenciar la educación de los
alumnos como personas autónomas, para que aprendan a vivir y a construir sus propios
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esquemas en convivencia con los demás. Así mismo, afirma que se deben aprovechar los
videojuegos como un material educativo con que trabajar para aprender un contenido
curricular específico a partir de la creación de un entorno de aprendizaje que permite
enfrentarse con un sistema complejo, multidimensional e interactivo. Menciona que la
incorporación del juego en el aula permite trabajar con todo el grupo de alumnos a través de
grupos cooperativos y discusiones conjuntas, que proporcionan espacios de análisis y
reflexión crítica del propio entorno utilizado. Concluye aclarando que en la actualidad el
objetivo no ha de ser la transmisión de información a los estudiantes, puesto que tienen más
información de la que son capaces de organizar. Se trata de ayudar a los educandos a que
estructuren la información que tienen, la depuren, la seleccionen, la reconstruyan y la
apliquen. Lo que se muestra en este antecedente es pertinente para este proyecto
investigativo, porque revela que los videojuegos con un contenido curricular específico
potencian diferentes habilidades en los estudiantes, y que a su vez incentivan un desarrollo
profesional docente al momento de la adaptación de esta tecnología, lo que convierte al
docente en un guía mediador y organizador de saberes.
La tesis de Roa y Ruiz (2015), de la Universidad Pontificia Bolivariana, en Medellín,
tuvo como finalidad construir un estado del arte sobre los juegos serios digitales en el
ámbito educativo en Colombia, entre 2005 y 2014, en las ciencias sociales y humanas.
Como proceso metodológico los autores utilizaron el método hermenéutico e hicieron un
análisis documental para la recolección de datos. Como resultados de la investigación, se
presenta la importancia de no negar la opción de explicar o enseñar contenidos académicos
en la escuela a las generaciones actuales, pues estas se encuentran inmersas en la
tecnología, como es el caso de los videojuegos. En suma a lo anterior, mencionan que al
ingresar los juegos digitales al aula con el propósito de enseñar temas académicos, es
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posible que se adhiera un nuevo aspecto positivo: cambiar el sistema de evaluación, ya que
este genera intranquilidad, angustia, inseguridad, rechazos generales, por sentimientos
opuestos a los mencionados. Así mismo, señala que es importante que el docente entienda
la interacción del videojuego desde diferentes ámbitos. Quizás lo más recomendable será
hacerlo a manera personal y luego en conjunto, buscando una mirada, con comprensión y
planeación, tanto objetiva como universal. En otras palabras, la interacción también se
presenta ligada a la usabilidad y afianza el quehacer del docente. Con base en lo dicho, esta
investigación es importante para este proyecto, puesto que menciona desde una manera
holística la importancia de los juegos serios en la educación actual.
Desde otro ángulo, el artículo de Causado y Pacheco (2018), de la Universidad del
Atlántico, en Cartagena, presenta un reflexión sobre el papel educativo de las TIC y el
juego, en especial los procesos de gamificación y el empleo de videojuegos educativos,
como estrategias clave hacia una propuesta pedagógica innovadora que ayude a la
construcción e implementación de una plataforma educativa virtual focalizada en el manual
de convivencia escolar, documento clave y esencial en las instituciones educativas. Para su
desarrollo se hizo una revisión bibliográfica en el marco de la propuesta educativa
“Barrilete-Centro Educativo y Cultural”, en el contexto de Cartagena. Como producto
final, los autores mencionan que los videojuegos estimulan diversos tipos de aprendizajes y
de emociones; motivan procesos de autoaprendizaje al entrar en un modo de competencia y
superación personal. Por esa razón, afirman que existe una clara vinculación entre los
juegos y las emociones, lo cual los convierte en una interesante forma de propiciar
aprendizajes, ya que está demostrado que la memoria funciona mejor cuando existe un
vínculo emocional o experiencial. Además, resaltan dos razones para considerar por qué
los juegos electrónicos pueden ser herramientas educativas eficaces. Estas son: los juegos
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digitales pueden ser educativos y las nuevas generaciones quieren múltiples canales de
información que incluyan una interacción frecuente y que permita el razonamiento
inductivo; de igual manera, señalan que existen diversas variantes de aplicación de los
videojuegos como un medio de educomunicación o eduentretenimiento. Por ende, al
agregar estas variantes en el espacio académico con un propósito claro, se generan
aprendizajes significativos. El estudio realizado por Causado y Pacheco aporta una
explicación de cómo los videojuegos ayudan a recordar la información y cómo se puede
alcanzar un aprendizaje significativo.
La investigación de Torres (2015) tuvo la finalidad de analizar la incidencia de los
videojuegos en la vida escolar, específicamente en la enseñanza de la lectura literaria épica,
con el fin de observar sus posibilidades en la enseñanza de la lengua castellana. Como
proceso metodológico el autor se basó en el análisis estructural del relato. La técnica que
aplicó fue la encuesta, el cuestionario y las guías de trabajo. Como resultado de su
investigación, el maestrante determinó que el ejercicio de motivar a los estudiantes a la
lectura literaria a través del juego digital Final Fantasy V fue acertado, pues incentivó
interés y llamó a los estudiantes a la lectura. Evidencia, de igual manera, que los alumnos
prefieren otro tipo de juegos, y tal vez a causa de esto el proceso para algunos educandos
fue dispendioso, aunque se demostró que el videojuego fortalece habilidades, complementa
contenidos y, como en el caso de este ejercicio investigativo, motivó el gusto por la
literatura. De esta manera, Torres cree que es posible integrarlo como una estrategia
didáctica más que fortalece los procesos cognitivos y sirve como medio para hacer
versátiles los procesos de enseñanza y aprendizaje. Con base en lo anterior, este estudio se
consideró de alta importancia para este trabajo de investigación, porque demuestra que el
videojuego Final Fantasy V consiguió el interés de los estudiantes para leer un libro por su
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cuenta y con agrado. Así mimos, corroboró lo valioso que es darle un propósito claro a un
tema académico para relacionarlo con un juego digital acorde con los gustos de la
población, porque de otra manera se puede perder la disposición y atención de los alumnos.

1.5.3 Internacionales

La indagación de Calderón (2016) tuvo el propósito de determinar si el correcto uso de
los videojuegos estimula y eleva el nivel de aprendizaje, y genera un desarrollo intelectual
en los niños de 5 a 10 años de la escuela fiscal mixta Progreso para el Suburbio. La autora
utilizó el método experimental, y para recoger la información usó las técnicas de la
entrevista y la encuesta. Como resultado principal del estudio, la investigadora identificó
que los docentes no se sienten capacitados para impartir su materia por medio de los
videojuegos. Sin embargo, les interesa tener un desarrollo profesional al asistir a talleres
que los acerquen a esta nueva tecnología. Por otro lado, se evidenció que la falta de un
laboratorio de sistemas puede retrasar o perjudicar de manera directa el proceso de
aprendizaje de los estudiantes. El estudio presenta información pertinente para el trabajo de
investigación, pues evidencia dos posibles falencias que se pueden presentar en cualquier
contexto: la primera es la falta de capacitación de los docentes frente a las nuevas
tecnologías, en este caso los videojuegos, y la segunda es la carencia de recursos
(laboratorio de sistemas, internet).
Desde otra perspectiva, el trabajo de Pascual (2013), investigador de la Universidad de
la Rioja, tuvo la finalidad de abordar el videojuego como una herramienta didáctica, con
todo lo que implica: historia del videojuego, actualidad y estudios educativos de juegos
digitales, el ingreso al contexto educativo, juegos digitales pertinentes para la comunidad
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educativa, ventajas y desventajas en la implementación de los juegos digitales en el
contexto educativo, y menciona precauciones al abordar el juego electrónico en el aula de
clases. El autor utilizó en su trabajo de grado la base de datos Dialnet para realizar la
investigación bibliográfica. Después clasificó la información recogida por tipologías y
referentes a los videojuegos; los ordenó por plataformas, géneros y jugabilidad. El autor
concluyó que este ejercicio facilitó el entendimiento de muchas conductas, tanto de
docentes como de estudiantes. Con esto señaló que el juego digital es una gran herramienta
por sus características en la actualidad y por lo que representa para las personas que la
utilizan. Así mismo, menciona los aportes significativos que hacen a la enseñanzaaprendizaje, debido al manejo que le dan los estudiantes en su contexto. En suma, los
docentes se ven beneficiados al entrar en lo cotidiano de las nuevas tecnologías, lo que
facilita su quehacer docente. El autor también aclara que el mayor inconveniente que
evidencia es la falta de software libre y de recursos en las instituciones. Este estudio es
oportuno para este trabajo de investigación, ya que destaca el pasado, el presente y el
posible futuro de los videojuegos en el ámbito educativo.
Por otro lado, Marc Prensky, pedagogo, escritor, conferencista y asesor en educación,
aporta nuevas visiones con respecto al papel de la tecnología, la comunidad educativa en el
aprendizaje, cómo transformar la escuela y la educación para adaptarlas a las necesidades
del mundo actual y del futuro. También se preocupa por la forma de eliminar la brecha
digital entre nativos digitales e inmigrantes digitales, términos creados por él. De este
autor se consultaron dos textos (Prensky, 2010, 2015). En estos se insiste en que los
docentes hoy no pueden seguir enseñando de la misma manera que lo hacían décadas atrás,
que es relevante cambiar el currículo y su práctica docente, pues la población de la
actualidad aprende de forma diferente, ya que de esa misma manera es la cultura y su
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cerebro. Por lo tanto, se deben incluir formatos educativos basados en el ocio y el
entretenimiento. En suma a lo anterior, el docente ya no es el proveedor de conocimientos,
puesto que en internet ya se encuentra todo esto. El maestro debe ser el mediador, guía y
creador, el que debe diseñar una manera de que esos saberes los recuerden y los apliquen
los estudiantes, no solo al momento de ser evaluados, sino también en su vida. Por tanto, se
considera que los aportes que hace el autor en sus obras enriquecen este trabajo de
investigación, y esa riqueza se debe a la información nueva que enuncia, porque son de una
forma específica, directa, precisa, y mantienen una fuerte relación con el marco conceptual
y el macroproyecto en el cual está inscrito el presente estudio investigativo.
En 2011, en el País Vasco se realizaron algunos eventos que permitieron un
acercamiento al crecimiento del ámbito cultural del videojuego. Estos eventos recibieron el
nombre de Jornadas Jolasean, y se hicieron con el propósito de entender la importancia
que tienen los juegos digitales y que llegará a tener en el futuro. Con base en esas jornadas,
la revista Zehar, en 2012, redactó lo analizado y las conclusiones en orden cronológico de
lo sucedido. Estos aportes fueron suministrados por expertos del País Vasco, del Estado y
del ámbito internacional. El primero de esos aportes fue recordar que el videojuego es el
elemento de ocio más consumido en la actualidad, y que por ese motivo debería tener una
participación fundamental en las instituciones educativas, pues en las bibliotecas se debe
tener el material (videojuegos) para el desarrollo de actividades. De igual manera, los
involucrados deben tener un conocimiento mínimo para la correcta orientación a los
estudiantes, pues los inconvenientes de este orden se pueden solucionar, puesto que las
ventajas pueden ser exponenciales. Así mismo, se enuncia que la tecnología del
entretenimiento favorece el aprendizaje, y por esa razón se debe aprovechar su gran
potencial motivador, pero para que esto suceda el rol del docente debe ser el de ese guía
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que realimente constante e inmediatamente las dudas que haya en la relación de los
contenidos académicos y el videojuego, debido a que la población actual no se conforma
solo con escuchar, sino que también compite y demuestra su capacidad respecto a las
nuevas tecnologías. Con base en lo anterior, el grupo de investigadores considera
pertinente la información proporcionada por la revista Zehar, ya que revela la importancia
de que haya un registro serio de información de los videojuegos en una institución
educativa, y lo fundamental del compromiso de los docentes y otros colaboradores frente a
la implementación de los juegos digitales en el contexto educativo.
Por último, se destaca el antecedente que corresponde a la tesis doctoral de García
(2017), cuya finalidad es aportar información útil para incorporar estrategias pedagógicas
innovadoras al formato de la escuela tradicional, con el objetivo de imprimirle cambios
superadores que permitan mejorar la calidad educativa. El autor desarrolló una
metodología experimental; utilizó la técnica de la observación participante, y como
instrumento, una guía de control para recoger y sistematizar la información obtenida.
García concluyó que dicho estudio sirvió para observar los videojuegos como dispositivos
de gran potencialidad para ser incorporados en ámbitos formales y no formales de la
educación, por ser esencialmente productos que utilizan los jóvenes y niños de distintas
edades y niveles socioeconómicos. De igual manera, el autor reconoce el juego electrónico
como un producto cultural que está en constante cambio interno, así tenga el mismo rol de
jugabilidad. El motivo de ello es para que la población no deje el interés por esta nueva
tecnología. Desde otra perspectiva, García menciona que los videojuegos habilitan a los
docentes a proyectar ese interés en los estudiantes, y que ellos pueden plantear y desarrollar
en forma cooperativa cualquier propósito o aspecto que los juegos digitales trabajan desde
siempre. Así sea para una sola persona, el término conjunto tiene gran connotación en
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puesto que se evidencia un aporte significativo a la educación y al rol personal de los
individuos involucrados con los juegos digitales. Así mismo, se destaca que los
videojuegos no son agentes de exclusión, ya que no importa la edad ni la situación
socioeconómica de las personas para que los jueguen.
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Capítulo 2. Marco conceptual

Este capítulo presenta el marco conceptual y toma como referencia las categorías
primordiales que forman parte de este estudio: calidad de la educación, desarrollo
profesional docente, estrategia didáctica y videojuegos. En este capítulo se relacionan
algunos conceptos y teorías de autores que sustentan esta investigación, con el fin de definir
las categorías mencionadas. De igual manera, se pretende trazar un horizonte frente a los
conceptos que hemos tomado, al enunciado del problema y a los objetivos planteados.

2.1 Calidad de la educación

En las últimas décadas se ha develado una creciente preocupación por la urgencia que
los problemas vinculados con la educación y la pobreza tienen sobre los países
dependientes o con escaso desarrollo, y por la relación entre acceso y permanencia en el
sistema educativo. Asuntos como la calidad de la enseñanza y la reproducción del circuito
de la pobreza han sido verificados en numerosos trabajos. Ahora bien, respecto al concepto
de calidad, Jaramillo (2004) expresa:

La calidad de la educación, como se ha insinuado, es una preocupación de amplios
antecedentes y ámbitos que superan el contexto del país. Se le ha puesto como eje de
políticas educacionales e incluso se la considera como problema en los países hoy
calificados como desarrollados. (p. 97).
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En nuestro proyecto resaltamos los postulados de Jaramillo acerca de la calidad de la
educación, en especial “la educación con calidad”, que “adquiere su pertinencia en relación
con el entorno, cuando responde a las aspiraciones del progreso y bienestar a la mayoría de
la población” (p. 94). Esta definición de calidad es pertinente, puesto que en este proyecto
se pretende describir el mejoramiento de la calidad de la educación con base en el uso de
los videojuegos como estrategia didáctica de los profesores. Estos videojuegos forman
parte del entorno con que se desenvuelven los estudiantes en su diario vivir.
Por consiguiente, Jaramillo indica que la calidad, más que encaminarse hacia el
desarrollo económico, debe asumirse desde posturas que reivindiquen el desarrollo social
del ser humano, de tal forma que mejore sus relaciones; debe responder eficientemente a las
necesidades de los individuos.
Con base en lo anterior, Tedesco (2012) resalta la necesidad de diseñar políticas
presupuestarias que permitan el desarrollo de nuevas tecnologías (TIC), en aras de
propender al mejoramiento de la calidad de la educación. Se debe, entonces, procurar la
inclusión en todo sentido, ya que es importante crear climas institucionales que permitan
mejorar los resultados del proceso de enseñanza-aprendizaje y la calidad de la educación.
En los procesos antes mencionados es oportuno crear espacios en los cuales el estudiante, el
docente y el padre de familia se sientan motivados a participar en la creación y el desarrollo
de ideas renovadoras que permitan la innovación en la educación. Una de estas son los
videojuegos como estrategia didáctica.
En ocasiones esta innovación se ve opacada a causa de la globalización y el
mercantilismo educativo. Por tal razón, se ha evidenciado que hay bajos resultados en el
aprendizaje o mala calidad en la educación, los cuales han sido medidos en el caso de
Colombia por las pruebas nacionales (SABER 11 y ECAES), en pruebas bimestrales
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implementadas en las instituciones y demás formas de evaluar lo que aprenden los
estudiantes. Ahora bien, Tedesco (2012) menciona que esto se debe a que se retoma la
premisa de que la educación forma para el mercado laboral, y no se están adoptando ni
desarrollando nuevos enfoques o estrategias que permitan sostener la necesidad de avanzar
hacia la construcción de una representación social sobre el cambio educativo.
Así mismo, es importante acercarse a las realidades y necesidades de los sujetos y tener
en cuenta las condiciones de educabilidad, como lo menciona Tedesco (2012): “las
principales variables económicas y sociales para superar el escepticismo de los resultados
de aprendizaje para avanzar a la reducción de la pobreza y la exclusión”.
Por otra parte, se debe tener en cuenta lo que Bondarenko (2007) indica acerca de
calidad de la educación. Uno de sus postulados establece “que existe toda una cadena de
personas que aportan algo para el logro de la calidad como totalidad” (p. 619). Ahora bien,
se evidencia que, si no hay una colaboración por toda la comunidad educativa, el proceso
de mejoramiento de calidad será deficiente. De esta manera, los espacios creados por el
docente, como lo son las estrategias didácticas, deben estar acordes y encaminados a los
objetivos de la educación, según los lineamientos curriculares, de tal forma que los
estudiantes se encuentren involucrados de manera activa y según su contexto.

2.2 Desarrollo profesional docente

Vivimos tiempos de cambios que inciden profundamente en el trabajo de los docentes y
con mayor relevancia en su desarrollo profesional. Hoy se han multiplicado las
competencias y capacidades que deben poseer los profesores para un adecuado desempeño
en el aula. A las mayores demandas hacia el docente, se agrega una progresiva delegación
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de responsabilidades educativas de varios actores sociales como lo es la familia, a lo que se
suma la presencia de las tecnologías en las aulas, hecho que interpela con fuerza al maestro.
Con base en lo anterior, Vásquez (2011) se refiere al quehacer docente como una
invitación a afrontar la responsabilidad, en la que el sujeto no se ve con una imagen igual a
la que tenía antes de conseguir tan alta distinción. Se debe trazar un recorrido, un orden y
una orientación que conllevan esta formación a ser la más importante de su desarrollo como
humano, desde la simplicidad del hacer los deberes a su tiempo, lo que permite hacer una
mediación para la retroalimentación al realizar las diferentes tareas. Esto permite
evidenciar las falencias y los aciertos que se tienen en relación con lo que exige el docente,
siempre y cuando se tenga en cuenta la retroalimentación adecuada y realizar el
mejoramiento necesario.
El oficio del docente evoca una alta responsabilidad y entrega, pero no por ello se debe
descuidar ciertas facetas del ser humano que invitan a vivir su día a día sin afanes por llegar
al mañana y sin añoranzas de lo que fue el ayer, y así pueda crecer en su ser en cada
momento. Esto exige que cada día exista una preocupación por formarse más, por aprender
nuevas cosas y seguir mejorando, sin descuidar lo pequeño o lo poco que se tenga: “si
añades un poco a lo poco y lo haces así con frecuencia, pronto llegará a ser mucho”
(Vásquez, 2011). Se hace la invitación a hacer de lo pequeño grandes propuestas, en lo que
se debe crecer y crear nuevos hábitos para que así sea más fácil la construcción del
aprendizaje y de la enseñanza. Por eso, ocupar cada uno de estos momentos permitirá crear
espacios con la familia, principal gestora en el encaminamiento de cada uno de los
propósitos trazados. Esta última es la acompañante, la cómplice de las noches de estudio,
de tertulia, del tinto, y el apoyo constante para lograr los objetivos trazados.
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De esta manera, se puede evidenciar que iniciarse como docente indica que llegarán
nuevos retos, lo que implica abordar nuevas técnicas y aprender más de educación y
didáctica. Así mismo, muchos docentes se quedan con lo que el pregrado les ofrece, sin ir
más allá, y se enfocan en una sola técnica. Darling-Hammond y McLaughlin (2003)
invitan a que

(…) la mayoría de los maestros reflexionen sobre su propia práctica, construyan
nuevos roles dentro del salón de clases y nuevas expectativas sobre los resultados de
los estudiantes. [Esto] implica, además, enseñar con métodos que nunca habían
utilizado y que probablemente nunca experimentaron como estudiantes. El éxito de
esta reforma depende de que los maestros logren la compleja tarea de aprender las
habilidades y actitudes planteadas por los nuevos enfoques y al mismo tiempo
desaprendan las prácticas de enseñanza y modifiquen las expectativas sobre los
estudiantes que hasta ahora han dominado sus vidas profesionales. (p. 8).

Por eso, y como lo mencionan Darling-Hammond y McLaughlin, existen diversos
aspectos, lo cual ha llevado a limitar al profesor su práctica docente. El conocimiento sobre
alguna asignatura hace de su práctica docente solo una práctica repetitiva.
Por consiguiente, el Ministerio de Educación Nacional (MEN) recuerda un factor
importante del desarrollo profesional docente: “En la competencia pedagógica también se
encuentra en el momento de innovación porque aprendió a aprender con las tecnologías
(…) con el objetivo de facilitar el aprendizaje (…) por parte de sus estudiantes” (MEN,
2013, p. 51). De esta manera nos damos cuenta de que el MEN propone a los profesores la
constante innovación, con el fin de mejorar la enseñanza y el proceso de enseñanza-
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aprendizaje. Así, el docente hace de su desarrollo profesional una recolección fructífera de
aprendizajes y una enseñanza contextualizada, aprovechando los recursos con los que
dispone y las herramientas tecnológicas que sus estudiantes utilizan con frecuencia.
Por ese motivo, es importante observar que un elemento para que haya desarrollo
profesional docente es el uso básico de medios y tecnologías de información y
comunicación. Esto les permitirá tomar los videojuegos como un elemento que pertenece a
la era informática, pues marcan el rumbo hacia nuevas formas de ocio virtual. Son
millones los niños, jóvenes y también adultos que juegan de manera habitual en sus
diferentes variantes. Han cumplido de ese modo un papel decisivo, aunque escasamente
valorado, en el proceso de información de la sociedad.

2.3 Estrategias didácticas

El concepto de estrategias didácticas se involucra con la selección de actividades y
prácticas pedagógicas en diferentes momentos formativos, como lo son los métodos y los
recursos utilizados por el profesor para el desarrollo de cada una de sus clases. Estrategia,
entre los militares griegos, tenía un significado preciso: se refería a la actividad del
estratega, es decir, del general del ejército: el estratega proyectaba, ordenaba y orientaba las
operaciones militares y se esperaba que lo hiciera con la habilidad suficiente como para
llevar a sus tropas a cumplir sus objetivos. La estrategia es primeramente una guía de
acción, en el sentido de que la orienta en la obtención de ciertos resultados; da sentido y
coordinación a todo lo que se hace para llegar a la meta.
Mientras se pone en práctica la estrategia, todas las acciones tienen un sentido, una
orientación. La estrategia debe estar fundamentada en un método. Es un sistema de
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planificación aplicado a un conjunto articulado de acciones; permite conseguir un objetivo;
sirve para obtener determinados resultados. De manera que no se puede hablar de que se
usan estrategias cuando no hay una meta hacia donde se orienten las acciones. El profesor
debe ser una especie de comandante militar dentro de su aula de clase. Tiene que planear
siempre a cabalidad todo lo que desea enseñar o producir en el grupo de estudiantes que
tiene asignados.
En el caso de la educación, se determina la estrategia didáctica como el recurso que
cuenta el profesor para encarar cada una de las clases. De allí se empieza a crear la
educación de calidad, pensando en el estudiante. Además, consideramos que la enseñanza
se debe presentar como una educación horizontal. En este sentido, el maestro es el que
acompaña, orienta y guía los diferentes procesos dentro del aula. En consecuencia, el
profesor debe ser un transformador de la enseñanza y debe dejar a un lado el estereotipo de
que es el transmisor de conceptos o conocimientos, para pasar a ser motivador en la
adquisición de estos. Así mismo, el profesor encamina su práctica pedagógica al
mejoramiento de la calidad de la educación. Otro enfoque que se plantea de la enseñanza
como objetivación manifiesta que “la actividad del niño se constituye en principio
fundamental del proceso educativo” (Martínez, 2003, p. 190).
Las estrategias de enseñanza se caracterizan por el propósito de facilitar la adquisición
de conocimientos y crear un objetivo claro para los estudiantes. Esto se refiere a que un
profesor que se caracterice como un organizador o planeador sabe que cada una de ellas se
encaminan a lograr un objetivo, ya sea para recibir una información, para elaborar esa
información, para organizarla, o bien para aplicarla en el momento de requerirla para
resolver cualquier situación problema. El propósito de una buena estrategia didáctica es
impulsar a los estudiantes a alcanzar el desarrollo de su pensamiento y en consecuencia la
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adquisición de experiencias para su vida de una manera integral. A este respecto, Díaz y
Barriga (2002) indican:

El docente debe poseer un bagaje amplio de estrategias, conociendo qué función
tienen y cómo pueden utilizarse o desarrollarse apropiadamente. Dichas estrategias
de enseñanza se complementan con las estrategias o principios motivacionales y de
trabajo cooperativo esbozados en los capítulos anteriores, de los cuales puede echar
mano para enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje. (p. 143).

Por consiguiente, el docente siempre debe estar innovando y preparando estrategias
didácticas de acuerdo con la enseñanza que desea realizar, teniendo en cuenta las
necesidades de sus estudiantes y la realidad sociocultural de su institución. Además, es
importante tener en cuenta que

(…) la estrategia didáctica es una guía de acción que orienta en la obtención de los
resultados que se pretenden con el proceso de aprendizaje, y da sentido y
coordinación a todo lo que se hace para llegar al desarrollo de competencias en los
estudiantes. (Hernández, Recalde & Luna, 2015, p. 80).

Por tal razón, la implementación de una buena estrategia podrá obtener un buen
resultado en el aprendizaje. De esta suerte, debe contener un antes, un durante y un
después. En este orden de ideas, la planificación de dicha estrategia permitirá al docente
conocer más su quehacer y las necesidades de sus estudiantes, de tal manera que pueda
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lograr el planteamiento de una enseñanza real y competente de supuestos ideales u
objetivos considerados en su plan académico.
Continuando en esta línea de las estrategias didácticas, es importante resaltar que “en la
actualidad se requiere del docente conocimiento y manejo de estrategias didácticas,
poniendo en su desarrollo creatividad, iniciativa y ganas de aportar a una educación de
calidad” (Hernández, Recalde, & Luna, 2015, p. 83). Es claro e importante entender que el
docente debe estar actualizando y poniendo a disposición de sus estudiantes el
conocimiento pleno de su disciplina, creando para cada una de sus secciones de clases
diferentes estrategias didácticas que faciliten el proceso de enseñanza-aprendizaje. En este
punto vale la pena resaltar que a lo largo de esta sección hemos hecho hincapié en que la
buena implementación y preparación de la estrategia lleva a la obtención de más y mejores
resultados académicos, en aras del mejoramiento de la calidad de la educación.
Ahora bien, se debe tener en cuenta que para la enseñanza de la matemática la estrategia
didáctica debe estar diseñada con el propósito de facilitar el aprendizaje y la comunicación
docente-estudiante. A partir de esto, Melquiades (2014) plantea

(…) estrategias que le sean fácil de utilizar para que al alumno se le facilite su
aprendizaje y entienda la finalidad de las estrategias didácticas en el aprendizaje
matemático, aplicadas en conjunto con juegos, ilustraciones, material didáctico y
software, éste último es el que actualmente se debería de utilizar, para que las
matemáticas sean interactivas, interesantes y manipulables. (p. 45).
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2.4 Videojuegos

La investigadora Garaigordobil (1990) ha publicado varias obras relacionadas con la
intervención psicológica en la infancia y la adolescencia, en contextos clínicos y
educativos, y ha obtenido varios premios de investigación en este campo. La autora plantea
que cuando el niño juega, se desarrolla integralmente en los aspectos biopsicológico, físico
y social. Igualmente, ha indicado que cuando usa videojuegos, desarrolla habilidades y
destrezas propias de la psicología social que inciden en el proceso enseñanza-aprendizaje,
de las cuales se mencionan las siguientes:

 Su capacidad para emplear símbolos aumenta, ya que por medio de estos juegos se
pueden representar diferentes fenómenos, analizar sus experiencias conscientes,
planear, imaginar y actuar de manera previsora.
 El jugador utiliza sus procesos de autorregulación, de tal manera que puede
controlar, seleccionar y organizar las influencias externas, de modo que no se limita
a reaccionar ante las situaciones lúdicas que tiene durante el juego.
 El sujeto interactúa con el entorno, de forma que durante el juego la persona maneja
las riendas de la situación y establece los límites de su autonomía.
 La motivación y estimulación visual y auditiva de los videojuegos permite al
jugador la resolución de diferentes niveles de problemas y dificultades, con lo cual
se obtiene el dominio de habilidades y destrezas propias de la tecnología.
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De esta manera, Felicia (2009) indica que “los videojuegos incluyen diversos beneficios
pedagógicos. Pueden desarrollar habilidades cognitivas, espaciales y motoras y mejorar las
habilidades en las TIC. Se pueden enseñar hechos (conocimientos, memorización,
repeticiones), principios (relación causa-efecto) y resolución de problemas complejos” (p.
7). Ahora bien, es relevante incorporar los videojuegos al desarrollo de una clase, pues los
beneficios adquiridos por los estudiantes son muy grandes; aparte de que contribuyen para
su desarrollo académico, también desarrollan habilidades ciudadanas y culturales. Esta
investigadora muestra, además, que “los docentes tienen dificultades para encontrar
programas idóneos para las salas de informática y los ordenadores que los alumnos tienen
en casa” (p. 21). Se destaca que la mayoría de los docentes no conocen los videojuegos, o
poco han interactuado con ellos, lo que ha hecho difícil la incorporación de estos en la
educación. Por consiguiente, se requiere capacitarse en ellos y ver la alta gama de
videojuegos con los que se familiarizan los estudiantes para que realicen cada uno de ellos
en su quehacer. Con esto los docentes podrán incorporar en su diseño de unidades
didácticas el uso del videojuego dentro del aula y fuera de ella.
Según Gee (2004), los videojuegos

(…) funcionan con buenos principios de aprendizaje, es decir, los incluyen en sus
diseños y los fomentan; se trata de principios que son mejores que los aplicados en
muchas de nuestras escuelas, basadas en la rutinización, en el regreso a lo básico y
en el sometimiento a los exámenes. (p. 248).

Hoy en día a los niños y adolescentes se les facilita el uso de estas tecnologías. A partir
de los videojuegos se adquiere un mejor desempeño académico y una mejora en el
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aprendizaje del ser humano. Ayudan a mejorar la interacción docente-estudiante en pro del
videojuego, lo que hace más contextualizado el proceso de enseñanza-aprendizaje.
El propósito de Gee no es el de discutir los aspectos emocionales, sociales y
psicológicos relacionados con los videojuegos, pero no deja de ser necesario mencionarlos.
Por ejemplo, a pesar de que los jugadores de videojuegos pueden establecer relaciones por
Internet, convirtiendo, según el autor, el juego en una actividad social, sería complicado
cuestionar la importancia de que los niños y adolescentes establezcan relaciones cara a cara,
con compañeros de clase, miembros de la familia y adultos, no solo con personas que viven
a cientos de kilómetros de distancia. Por ello es importante motivar el trabajo colaborativo
por medio de la implementación del videojuego en clase, creando así con los participantes
de la clase o el salón de clase equipos de juego con los que desarrollarán contenidos
académicos.
Para Morales (2009), “… la utilización de los videojuegos como herramientas en las
escuelas responde a una necesidad de uso, ya que la mayoría de los estudiantes participan
activamente en este tipo de actividad de forma habitual” (p. 5). En el mundo cambiante y
lleno de la tecnología, es importante emprender el uso en el aula de recursos tecnológicos,
como los videojuegos, siempre sacando provecho de que hay una gran familiaridad del ser
humano y en especial los niños y jóvenes con estos. Por lo tanto, a la hora de
contextualizar la educación se prescinde del uso de los videojuegos. Es así que Morales
indica que “es importante tener en cuenta que los videojuegos representan microestados
educativos, ya que cada uno sigue unas reglas y unos principios particulares” (p. 6). A
través de ellos se pueden seguir lineamientos curriculares que permitan acercar a conceptos
y conocimientos de manera más fácil y eficaz. Morales nos muestra gran variedad de
alternativas para los docentes, como un cambio en la orientación de la educación, tratando
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de dejar de lado la escuela tradicional y así incorporar aprendizajes significativos y
constructivistas, todo esto con ayuda de las herramientas tecnológicas y en especial de los
videojuegos. Por medio de estos los estudiantes podrán exponer lo que han aprendido en
ciertas asignaturas, lo que muestra la mejora en sus habilidades cognitivas y convivenciales,
y en consecuencia deja ver una formación integral.
Ahora bien, es importante resaltar cómo los videojuegos aportan a la enseñanza y
aprendizaje de las matemáticas en los estudiantes. De esta forma, Soto (2015) afirma que
“los alumnos tendrían una actitud más positiva hacia la enseñanza de las matemáticas, si
estas son enseñadas con videojuegos” (p. 156). Así mismo, los videojuegos como
estrategia didáctica incentivan la motivación en el estudiante, y en el docente, un desarrollo
profesional tendiente al mejoramiento de la calidad de la educación.

2.5 Aprendizaje

El ser humano está siempre en constante aprendizaje; para ello se debe precisar cómo se
puede alcanzar dicho aprendizaje. Según Piaget (1964), “el intelecto humano avanza desde
lo sensoriomotor hasta lo conceptual-lógico en la constitución de estructuras mentales” (p.
16). Por consiguiente, todas las personas pasan por ciertas etapas que estructuran el
pensamiento y la adquisición de saberes. Desde esta perspectiva, es importante relacionar
cada aspecto del crecimiento del aprendizaje, el cual categoriza Piaget (1964) como
“estadios del desarrollo humano”. Él nos muestra a las personas y la forma en que van
alcanzando los aprendizajes o conocimientos, pasando por diferentes etapas. Aquí es
importante indicar que los seres van alcanzando aprendizajes a medida que se enfrentan con
diferentes situaciones que los lleven al crecimiento personal y social.
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Con base en lo anterior, Piaget (1964) señala: “Cada una de estas etapas se caracteriza,
por tanto, por la aparición de estructuras originales, cuya construcción ya distingue de las
etapas anteriores” (p. 14). En este orden de ideas, se esclarece cómo el ser, a medida que
va atravesando ciertos momentos de su aprendizaje, logra conseguir nuevos objetivos y
estructuras mentales. Por ello suele pasar de una etapa preoperacional a una operacional y
de operaciones concretas. Es allí donde la lógica de la persona ya no se basa solo en
objetos, sino que ahora va enmarcada hacia las proposiciones, lo que muestra la llegada a
un nivel superior de operaciones concretas. La capacidad de razonamiento con agilidad y
precisión se establece como resultado del aprendizaje.
Por ese motivo, cabe señalar: “el aprendizaje va siempre al remolque del desarrollo, y
que el desarrollo avanza más rápido que el aprendizaje” (Vygotsky, 1978, p. 124).
Teniendo en cuenta esta afirmación, podemos indicar que el aprendizaje es un proceso
natural del ser humano. Está ligado a la forma en que avanza en su desarrollo personal y
social. Además, cabe resaltar que no solo se aprenden conceptos o contenidos, sino
también costumbres y acciones. Por tal razón, mostramos al aprendizaje como un proceso
concertado entre un individuo (aprendiz) y otro, que puede ser el contexto, la escuela, la
familia, entre tantas cosas más.
Siguiendo la premisa anterior, Vygotsky (1978) plantea: “el aprendizaje organizado se
convierte en desarrollo mental y pone en marcha una serie de procesos evolutivos que no
podrían darse nunca al margen del aprendizaje” (p. 130). Por ende, el aprendizaje es
continuo y para siempre, es planificado y orientado a estar estrechamente ligado a unos
objetivos y metas por conseguir, de tal manera que se pueda evaluar y cualificar en aras de
la consecución de la educación. Con esto indicamos que la escuela y en sí la educación
propenden al mejoramiento del aprendizaje, el cual debe ser continuo y significativo.
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Por consiguiente, se debe resaltar el aprendizaje autónomo, que tiene un papel
predominante en la actualidad. A través de él se construyen los saberes, contenidos y
actitudes del individuo. Tal es la importancia de esta forma de aprender, pues con ello se
pretende que “el estudiante autónomo logre un aprendizaje duradero, continuo, no solo
actúa motivado solo para aprobar o pasar un examen” (Massié, 2010, p. 45). Podemos
observar cómo la motivación es predominante a la hora de generar un aprendizaje en el
estudiante. Es por medio de ella que consolida la formación.
Ahora bien, Manrique (2004) indica: “el aprendizaje autónomo es la facultad que tiene
una persona para dirigir, controlar, regular y evaluar su forma de aprender, de forma
consciente e intencionada haciendo uso de estrategias de aprendizaje para lograr el objetivo
o meta deseado” (p. 38). Por tal razón, es necesario incentivar y encaminar al estudiante
hacia un aprendizaje autónomo, para que así alcance cada uno de los propósitos planteados.
Es de vital ayuda en el desarrollo del aprendizaje generar espacios de autonomía y
autoaprendizaje, con el fin de consolidar la educación en pro de los saberes y el aprendizaje
de estos de manera correcta y veraz. Aquí cabe resaltar que el un buen aprendizaje del
estudiante es el paso para conseguir una calidad en la educación.
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Capítulo 3. Diseño metodológico

El método es el camino para obtener la respuesta al problema de investigación, alcanzar
los objetivos y verificar los cuestionamientos planteados. En este camino se debe tener en
cuenta la relación constante que existe en cada paso de los componentes. Para esto, el
investigador debe saber y conocer bien el tipo de investigación y su respectivo diseño
metodológico. Con base en esto, y teniendo en cuenta que este estudio tiene un enfoque
etnográfico, destacamos la perspectiva de Bernal (2010), que afirma:

En los estudios etnográficos, el proceso de investigación es flexible y no existe un
esquema rígido. En términos generales, el investigador planea su investigación sobre
el objeto de estudio (lo que va a investigar), y se plantea interrogantes acerca de la
cultura o grupo objeto de estudio, con la certeza de que se tendrán sucesivas
oportunidades de precisar, redefinir y hasta reorientar el estudio. (p. 65).

Esta investigación, por estar en el contexto social y pertenecer al ámbito educativo, a
juicio del grupo de investigadores, se considera de carácter científico. Por ello debe
contener elementos claves que den sustento de manera organizada. A este respecto,
Hernández, Fernández y Baptista (2010) mencionan:

La investigación científica es, en esencia, como cualquier tipo de investigación, sólo
que más rigurosa, organizada y se lleva a cabo cuidadosamente. (…) Que sea
“sistemática” implica que hay una disciplina para realizar la investigación científica
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y que no se dejan los hechos a la casualidad. Que sea “empírica” denota que se
recolectan y analizan datos. (p. 27).

Ahora bien, se ha considerado pertinente para esta investigación el diseño metodológico
que se presenta en la Tabla 3.1, que permitirá alcanzar los objetivos propuestos, dar
respuesta a la pregunta problema y constatar las hipótesis que están plasmadas en esta
pesquisa, además de generar hallazgos significativos que puedan ser utilizados para futuros
estudios y la ejecución de proyectos en el ámbito educativo.

Tabla 3.1
Diseño metodológico
Paradigma

Constructivista social

Berger y Luckmann (2001); Fernando Vásquez
(2011)

Enfoque

Etnográfico

Aguirre (1995); Mejía (1999)

Método

Cualitativo

Bonilla & Rodríguez (1995); Guba & Lincoln
(2002)

Tipo de investigación

Descriptiva

Hernández, Fernández & Baptista (2010)

Técnica de

Entrevista semiestructurada /

Hernández, Fernández & Baptista (2010)

investigación

Conversación

Instrumentos

Guion de entrevista

Fuente: elaboración propia.

Hernández, Fernández & Baptista (2010)
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3.1 Paradigma

3.1.1 Paradigma constructivista

El trabajo de investigación titulado Mejoramiento de la calidad de la educación y el
desarrollo profesional docente mediante el uso de los videojuegos como estrategia
didáctica en el área de matemáticas del grado undécimo 2018, de la Institución Educativa
Integrado de Soacha tiene una demanda cultural y obedece intereses sociales. La sociedad
ha construido un paradigma alrededor del uso de los videojuegos. Por ese motivo, es
relevante señalar cuál es el concepto de paradigma. Vásquez (2011) lo define así:

Los paradigmas son dispositivos complejos para explicarnos el mundo. Y en tanto
son constructos sociales, en tanto obedecen a intereses y demandas culturales, tienen
directa relación con la manera como asumimos un credo, una ideología o una forma
de hacer ciencia. Podríamos decir que los paradigmas determinan, aun
inconscientemente, una postura ante el conocimiento, la validación de un método o
el tipo de problemas que consideremos dignos de investigarse (p.178)

Entonces se deduce que un paradigma es un conjunto de conocimientos, métodos y
valores que han sido aceptados por una sociedad. Es un modelo que define qué es la
ciencia, cómo se realiza esa ciencia y qué podría llegar a ser un conocimiento; en otras
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palabras, son el chip/las ideas/costumbres que una población determinada adquiere y
reproduce.
En esa misma línea, Berger y Luckmann (2001) mencionan: “el paradigma traslada la
explicación de la conducta desde el interior de la mente a una explicación de la misma
como un derivado de la interacción social” (p. 39). Con base en este concepto, podríamos
decir que la realidad es una construcción social que hace hincapié en el conocimiento
dentro del proceso de intercambio social. Por lo tanto, sería la expresión de un quehacer
social. En el constructivismo social la realidad aparece como una construcción humana que
informa acerca de las relaciones entre los individuos y el contexto. El individuo aparece
como un producto social, definido por las orientaciones del conocimiento que forman la
huella de su biografía, ambiente y experiencia.

3.1.2 Enfoque etnográfico

Al indagar sobre la etimología de la palabra etnografía para la presente investigación,
encontramos que ethnos quiere decir ‘cultura’, y graphos se refiere a lo ‘descriptivo’.
Aguirre (1995) concreta de otra manera el significado de este término: “la etnografía es el
estudio descriptivo (graphos) de la cultura (ethnos) de una comunidad” (p. 3). Entonces, se
puede decir que el concepto de etnografía es el estudio detallado directo de una persona o
de un grupo social durante un periodo de tiempo. Para ello se pueden utilizar instrumentos
para conocer y no olvidar su comportamiento, actitudes, experiencias, eventos o situaciones
al momento de empezar, durante y al finalizar la investigación.
Por un lado, consideramos que el enfoque etnográfico se ajusta para esta pesquisa, ya
que uno de los propósitos de este proyecto es conocer por qué los docentes implementaron
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los videojuegos como estrategia didáctica en el aula y qué piensan al respecto. Por eso, de
igual manera, es pertinente mencionar que el grupo de investigadores asistió a una clase de
cada docente para diseñar y complementar el guion de entrevista que sirvió para recolectar
la información, y esto se hizo con base en lo que se pudo analizar dentro del lapso de
tiempo ya mencionado. A este respecto, Mejía (1999) considera que el enfoque
etnográfico:

(…) consiste en seguir una serie de acciones de forma metódica que se inician con
una observación profunda que permite una excelente descripción de los
acontecimientos que tienen lugar en la vida de un grupo a escala cotidiana, en la que
se destacan las estructuras sociales, las interacciones, las conductas y las actitudes de
los sujetos, lo cual posibilita un proceso de confrontación con la teoría para lograr
comprender la significación y construir una interpretación y el sentido de la
indagación. (p. 132).

Ahora bien, este enfoque aborda el objeto de estudio con miras a comprender e
interpretar una realidad que interactúa con un contexto más amplio, con la finalidad de
obtener conocimientos y planteamientos teóricos, más que de resolver problemas prácticos
como lo podría hacer la investigación acción.

3.1.3 Método cualitativo

Este método ha sido elegido porque tiene características específicas que complementan
nuestra investigación, ya que al entender que no se habla de estadísticas sino de
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comportamientos humanos, construcciones sociales, ideas y sentimientos, se consigue
información de los interlocutores que enriquecen el proceso investigativo. De esta manera,
esta pesquisa obtiene mayor credibilidad al tener datos directos de las personas implicadas,
pues nuestro interés es comprender la conducta de los sujetos a quienes vamos a investigar.
Para ello es importante tener en cuenta la perspectiva y la subjetividad de los actores
sociales. Hay que tener una mirada holística, orientada al descubrimiento y a la realidad
dinámica de la situación de investigación, ya que es posible que nos encontremos con
hipótesis y teorías, las cuales pueden ser nuevas para nuestro grupo de trabajo.
Entonces, el objetivo del método cualitativo es comprender las realidades no objetivas
que se expresan en el contexto y la cultura, ya que este contexto y la cultura van cambiando
irregularmente gracias a los sujetos y sus experiencias personales y teorías subjetivas.
Vemos de cierta manera que lo cualitativo abarca muchos conceptos; como dicen Guba y
Lincoln (2002): “el término cualitativo es un concepto ‘sombrilla’” (p. 113); con esto
hacemos referencia a la capacidad que tiene el método cualitativo de contener varios
términos.
Este método invita a realizar un análisis natural no controlado; permite ser subjetivo.
Además, aproxima los datos al descubrimiento; por lo tanto, es orientado al proceso. Su
información es válida, real, rica y profunda. Genera la necesidad de interpretar una
situación o un estado de cosas desde el punto de vista de las personas involucradas. Habría
que decir también que permite una comprensión profunda de un grupo social o de una
estructura social dada, y para ello cuenta con las vivencias de una persona o de un grupo de
ellas.
Teniendo en cuenta lo anterior, tomamos las consideraciones de Bonilla y Rodríguez
(1995), que afirman: “el método cualitativo busca las nociones, las ideas compartidas que

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL

49

dan sentido al comportamiento social” (p. 50). Por esta razón, se construye el
conocimiento partiendo de la información suministrada por las distintas personas que
interactúan en un contexto determinado, ya que en cualquier contexto específico se
comparten unos mismos significados, creencias y actitudes. Para que un investigador
pueda comprender esa realidad social específica debe comprender el marco de referencia
particular de ese contexto.
En síntesis, la investigación cualitativa hace referencia a la exploración e indagación de
los fenómenos sociales, teniendo en cuenta una planeación previa y una serie de etapas que
se retroalimentan entre sí y que se ajustan a medida que avanza la investigación. Por eso, al
utilizar este método, el grupo de investigadores obtendrá aportes globales y naturales de
varias actitudes en las entrevistas semiestructuradas de los docentes Orlando Vásquez,
Diana Cárdenas y Francisco Giraldo.

3.1.4 Tipo de investigación descriptiva

Esta investigación es de tipo descriptiva, ya que plantea lo más relevante de un hecho o
situación concreta. La investigación descriptiva va más allá de acumular y procesar datos.
El investigador debe describir los procesos que involucran de manera directa los
comportamientos de las personas.
Los investigadores realizaron una descripción que tiene como propósito identificar
cómo fueron los resultados y el proceso al implementar los videojuegos como estrategia
didáctica. Con esto intentamos probar una relación causal. De esta manera, Hernández,
Fernández y Baptista (2010) señalan que “este tipo de estudio usualmente describe
situaciones y eventos, es decir cómo son y cómo se comportan determinados fenómenos.
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Los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades importantes de personas,
grupos, comunidades o cualquier otro fenómeno que sea sometido a análisis” (p. 60).
Este tipo de investigación permitió evidenciar cómo los videojuegos se convierten en
una estrategia didáctica con la cual se busca conceptuar el aprendizaje como un proceso de
construcción de significados y de atribución de sentido a los contenidos y tareas realizadas
en el contexto educativo, o si son, por el contrario, solo son un distractor empleado en un
contexto equivocado.

3.1.5 Técnicas de investigación

3.1.5.1 Entrevista

Según Hernández, Fernández y Baptista (2006), la entrevista “se define como una
reunión para conversar e intercambiar información entre una persona (el entrevistador) y
otra (el entrevistado) u otras (entrevistados)” (p. 418). Ahora bien, la entrevista permite
obtener de manera directa del entrevistado las experiencias y opiniones de lo que se desea
indagar. La entrevista semiestructurada es una guía mediante la cual el entrevistador tiene
la libertad de introducir preguntas adicionales. Con esto se quiere decir que no todas las
preguntas están predeterminadas. Entonces, considerando los objetivos propuestos de esta
investigación y la definición del problema, hemos establecido realizar una entrevista
semiestructurada a los estudiantes del grado undécimo y a algunos docentes de la jornada
tarde en el área de Matemáticas en la IE Integrado de Soacha.
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3.1.6 Instrumento

3.1.6.1 Guion de entrevista

El guion es el instrumento que facilita el trabajo del entrevistador en el momento de
realizar la entrevista, ya que es la manera de tener claros los temas que se van a tratar en el
diálogo con el entrevistado. Esto sucede al tener un listado de puntos clave y posibles
preguntas que se van a realizar. De esta manera, el guion se utiliza como guía para obtener
la información requerida para determinado fin. Hernández, Fernández y Baptista (2006)
plantean que “tener preparado un pequeño guion sobre el estudio (propósito central, tiempo
aproximado de estancia en el ambiente, uso de los resultados)” enriquece la técnica de la
entrevista, en este caso la entrevista semiestructurada, pues se tienen temas y preguntas
abiertas, y para ello es aconsejable tener claro qué es lo que se puede preguntar o de qué se
hablar.

3.1.7 Etapas del proceso

Se entiende por etapas del proceso de una investigación los pasos que se deben seguir
para diseñar y encaminar una pesquisa. En palabras de Bonilla y Rodríguez (1995): “La
fase inicial de la investigación cualitativa es la planeación del proceso, que posibilita tener
una visión de conjunto de toda la investigación y vislumbrar las diferentes etapas
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involucradas” (p. 73). A continuación se enseñan las etapas del proceso inicial, el cual se
planeó y se ejecutó en los pasos de la investigación.

3.1.7.1 Diseño del instrumento

Para el diseño del instrumento se realizó una matriz en la cual se tomaron los objetivos
específicos y se buscó la información requerida para cada objetivo: quién o qué podría
suministrar esta información, para después corroborar si la técnica y el instrumento
seleccionados respondían a la necesidad de la investigación. En el caso de la entrevista
semiestructurada, se preparó el guion con temas puntuales que respondieran a cada uno de
los temas de los objetivos específicos (ver Tabla 3.2).

Tabla 3.2
Diseño de instrumento
Objetivo general
¿Cuál ha sido la contribución del uso de los videojuegos como estrategia didáctica al mejoramiento
de los resultados de los estudiantes en el área de Matemáticas en la prueba estandarizada SABER
11 y al desarrollo profesional docente del grado undécimo 2018 en la jornada tarde de la
Institución Educativa Integrado de Soacha?
Objetivos específicos
Establecer si los videojuegos

Identificar los resultados del

Comparar los resultados de los

como estrategia didáctica

uso de los videojuegos al ser

estudiantes del grado undécimo

contribuyen al mejoramiento

utilizados como estrategia

2018 en el área de Matemáticas,

en la calidad de la educación

didáctica en el proceso de

jornada tarde, de la IE Integrado

del grado undécimo 2018 en el

enseñanza y del desarrollo

de Soacha, al haber

área de Matemáticas, jornada

profesional docente de los

implementado los
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tarde, de la IE Integrado de

profesores del grado undécimo

videojuegos como estrategia

Soacha.

2018 en el área de

didáctica para el mejoramiento

Matemáticas, jornada tarde, de

de la prueba estandarizada

la IE Integrado de Soacha.

SABER 11.

Información requerida

Información requerida

Información requerida

Opinión de los profesores y

Opinión de los profesores de la

Opinión de los profesores de la

estudiantes acerca del uso de

IE Integrado Soacha, jornada

IE Integrado Soacha, jornada

los videojuegos como

tarde, del área de Matemáticas,

tarde, del área de Matemáticas,

estrategia didáctica en cada

grado undécimo, sobre el

grado undécimo, sobre cambios

una de las clases, y los aportes

proceso de enseñanza, mediante en el uso de estrategias

en el mejoramiento de la

el uso de los videojuegos como

didácticas a partir de los

calidad en la educación.

estrategia didáctica,

videojuegos.

mejoramiento de la calidad en
la educación y crecimiento
como profesional docente.

Fuente

Fuente

Fuente

Profesores y estudiantes de la

Profesores de la IE Integrado

Profesores de la IE Integrado

IE Integrado de Soacha,

de Soacha, jornada tarde, del

de Soacha, jornada tarde, del

jornada tarde, del área de

área de Matemáticas, grado

área de Matemáticas, grado

Matemáticas, grado undécimo.

undécimo.

undécimo.

Técnica
Entrevista semiestructurada
Instrumento
Guion de entrevista

Objetivos específicos

Técnica
Entrevista semiestructurada
Instrumento
Guion de entrevista

Técnica
Entrevista semiestructurada
Instrumento
Guion de entrevista
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Establecer si los videojuegos como estrategia didáctica contribuyen al mejoramiento en
la calidad de la educación del grado undécimo 2018 en el área de Matemáticas, jornada
tarde, de la IE Integrado de Soacha.
Guion profesores

1. Título: Los videojuegos como estrategia didáctica al mejoramiento de la calidad en
la educación.
1.1. La estrategia didáctica en el quehacer docente.
1.2. Uso de los videojuegos en cada una de las clases.
1.3. Beneficios del uso de los videojuegos para el desarrollo de una clase.
1.4. Beneficio de las estrategias didácticas en el mejoramiento de la calidad de la
educación.
1.5. Adaptación de las estrategias didácticas al modelo pedagógico de la Institución.
1.6. Perfeccionamiento de la estrategia didáctica en cada una de las clases.
1.7. Aspectos enriquecedores para los estudiantes a partir de la estrategia didáctica.

Guion estudiantes

2. Uso de videojuegos en las clases.
2.1. Característica de los videojuegos.
2.2. Participación en clase.
2.3. Motivación a partir del uso de los videojuegos.
2.4. Beneficios recibidos en cada una de las clases a partir del uso de los
videojuegos.
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2.5. Facilidad en la adquisición de conceptos y desarrollo de habilidades a partir del
uso de los videojuegos.
2.6. Cambios evidenciados en el desarrollo de estas clases a partir de los
videojuegos.

Identificar los resultados del uso de los videojuegos al ser utilizados como estrategia
didáctica en el proceso de enseñanza y del desarrollo profesional docente de los profesores
del grado undécimo 2018 en el área de Matemáticas, jornada tarde, de la IE Integrado de
Soacha.

Guion profesores

1. Título: Desarrollo profesional docente a través de los videojuegos.
1.1. Desarrollo profesional docente.
1.2. Año en el que inicia la labor docente.
1.3. Los aspectos que hacen una buena estrategia didáctica en la clase.
1.4. Las actividades de los docentes que permiten un desarrollo profesional docente.
1.5. Los videojuegos como herramienta para el desarrollo profesional docente.
1.6. La necesidad de desarrollar capacidades en disciplinas tecnológicas.
1.7. El currículo como impedimento al desarrollo profesional docente.
1.8. Implementación de los videojuegos como estrategia didáctica.
1.9. Las intenciones de formar e incidir en las personas, proponiendo los videojuegos
como nueva estrategia didáctica.
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1.10. Los conocimientos, creencias, acciones, reflexiones y la actividad científica
escolar actualmente frente a los videojuegos como desarrollo profesional
docente.

Mencionar los resultados de los estudiantes del grado undécimo 2018 en el área de
Matemáticas, jornada tarde, de la IE Integrado de Soacha, al haber implementado los
videojuegos como estrategia didáctica para el mejoramiento de la prueba estandarizada
SABER 11..

Guion profesores

1. Título: Comparación de resultados y de estrategias didácticas.
1.1. Implementación los videojuegos como estrategia didáctica en el aula de clases.
1.2. Uso del videojuego como estrategia didáctica, para mejorar los resultados de los
estudiantes.
1.3. Rol del docente dentro del aula al implementar los videojuegos como estrategia
didáctica.
1.4. Aporte del videojuego como estrategia didáctica a los resultados y al
mejoramiento de la calidad de la educación.
1.5. Institucionalización del videojuego como estrategia didáctica.
1.6. Contribución del videojuego a las pruebas saber.
1.7. Contribución del videojuego al mejoramiento de la calidad de la educación en la
IE Integrado de Soacha.
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3.1.7.2 Aplicación de pilotaje

En primera medida, con base en la Tabla 3.2 y los puntos de los temas que intentan dar
respuesta a los objetivos específicos, se diseñó el guion de la entrevista semiestructurada
para los docentes y estudiantes de la IE Integrado de Soacha de la jornada tarde. Esta
prueba piloto se realizó con el profesor Jairo Molina, docente del área de Filosofía y al
estudiante Sneider Gómez, aunque su participación en este proceso fue enriquecedora para
el guion final, no se tuvieron en cuenta por falta de evidencias. Estas evidencias no fueron
suministradas por una integrante del grupo de maestrantes, pues se retiró a mitad del
segundo semestre.

3.1.7.3 Corrección y ajuste del instrumento

Después de haber aplicado la prueba piloto al profesor Jairo Molina y a un estudiante
del grado undécimo, se revisó y perfeccionó con aspectos de importancia internos, como la
profundización en los contenidos de los temas y la misma redacción; también se tuvieron en
cuenta aspectos externos como la manera de pausar la conversación y esperar a que el
docente y el estudiante terminaran su respuesta.

3.1.7.4 Aplicación del instrumento

Los participantes de la recolección de la información pertinente para la pesquisa fueron
tres docentes de Matemáticas y Física y cuatro estudiantes del grado undécimo de la
jornada tarde de la IE Integrado de Soacha. Se realizó un segundo momento de entrevistas
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a los docentes, con el fin de profundizar en los temas y preguntas del primer encuentro.
Toda la información que se recolectó de las entrevistas semiestructuradas fue guardada en
un formato de audio.

3.1.7.5 Transcripción de la información

Después de realizar las entrevistas semiestructuradas, el equipo de maestrantes procedió
a realizar la respectiva transcripción de los audios obtenidos de la conversación que se
mantuvo con los implicados en la recolección de datos. A medida que se estaba haciendo
la transcripción de los audios obtenidos, el equipo de investigadores de esta pesquisa
empezó a codificar la información de la siguiente manera:

E# = (Entrevista, seguido el # de entrevista), Letras de nombre y apellido de la
persona entrevistada, S# = (Sesión, seguido el # de sesión) P# = (Pregunta, seguido
el # de pregunta), R# = (Respuesta, seguido el # de respuesta), de esta manera
organizamos la información recolectada.

3.1.7.6 Análisis de la información

Toda la información detallada y pertinente que se recolectó y se transcribió fue
sometida a un proceso de análisis. Las técnicas que sirvieron para esta fase fueron destilar
la información (Vásquez, 2016) y revisión detallada de términos (Bonilla y Rodríguez,
1995). Se optó por estas dos técnicas al observar que la manera de analizar los datos
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recolectados era la pertinente para que emergieran las diferentes categorías de toda la
información acopiada.

3.1.7.7 Interpretación de la información

En esta etapa, el equipo de investigadores realizó el análisis de la información con la
técnica de interpretación de Bonilla y Rodríguez (1995), ya que esta permite realizar una
interpretación exhaustiva con el empleo de la triangulación de la información. Este es uno
de los aspectos importantes para este objetivo. Este proceso se realiza con los sujetos
implicados en las entrevistas, con los referentes teóricos y con las voces de los maestrantes.
Con base en lo visto hasta este momento, presentamos en la Figura 3.1 los pasos de la
investigación cualitativa.

Figura 3.1. Proceso de la investigación cualitativa.
Fuente: Bonilla y Rodríguez (1995, p. 75).
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A continuación, se muestra un ejemplo de la información recolectada (ver Figura 3.2).

Figura 3.2. Ejemplo de la información recolectada.
Fuente: elaboración propia (transcripciones de las entrevistas completas sin codificar, ver
Anexo 5).
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Para el cumplimiento del proceso de la organización de la información, el paso
siguiente de los maestrantes fue codificar las entrevistas, tanto de la primera sesión como
de la segunda. Es importante resaltar que este proceso sirve para practicidad de esta parte
de la etapa, para nombrar la parte inicial de la transcripción y para reforzar la etapa sexta de
la destilación de la información. En palabras de Vásquez (2016), “la codificación consiste
en ponerle nombre a las divisiones o ‘montones’ que vayamos encontrando. Los códigos
operan como nombres que no solo nos ayudan a no confundir unas cosas con otras, sino
además nos permiten ir apuntalando” (p. 169). A continuación se muestra la codificación
que se hizo en las entrevistas semiestructuradas.

Figura 3.3. Codificación de las entrevistas semiestructuradas.
Fuente: elaboración propia (transcripciones de las entrevistas completas codificadas ver
Anexo 6).
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Capítulo 4. Análisis de la información

Como se menciona con anterioridad, el análisis de los datos fue desarrollado, por un
lado, con la técnica destilar la información de Vásquez (2016). En los nueve pasos de esta
técnica se encuentra la rigurosidad de la búsqueda de la información que dé respuesta a los
objetivos y al problema de investigación. Por otro lado, se empleó la revisión detallada de
términos de Bonilla y Rodríguez (1995), en la que “se inicia una labor de recomposición
parcial de los datos, seleccionando aquellos grupos de categorías más relevantes para dar
respuesta a las principales preguntas del estudio” (p. 142). Por consiguiente, se
implementaron estas técnicas en su propuesta investigativa, lo que permitió obtener
resultados significativos para el desarrollo de esta fase de la pesquisa. A continuación se
muestra etapa por etapa con un ejemplo detallado de esta (para ver la técnica del análisis de
la información completo ver Anexo 3).

4.1 Destilar la información

4.1.1 Primera etapa: los textos-base para el análisis

En esta etapa los maestrantes adjuntan los textos bases (las siete entrevistas
semiestructuradas armadas), para poder empezar el proceso del análisis de la información
(ver Figura 4.1).
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Figura 4.1. Texto base para el análisis.

4.1.2 Segunda etapa: primera y segunda clasificación de los relatos recurrentes de
los términos

En esta etapa los maestrantes buscan en los textos-base las palabras o términos que se
repitieran. Después de identificarlos se marcaron de un color diferente, con letra itálica o
cursiva (ver Figura 4.2).

Figura 4.2. Clasificación de relatos recurrentes de los términos.
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4.1.3 Tercera etapa: selección de los relatos resultantes de los términos recurrentes

En esta etapa los maestrantes buscan en los textos-base las palabras o términos que se
repitieran; pero en esta ocasión se buscó el criterio igual (el mismo significado) de
concurrencia, y se revisaron las entrevistas para seleccionar los relatos, con el fin de que
fueran pertinentes para la investigación (ver Figura 4.3).

Figura 4.3. Selección de relatos resultante de los términos recurrentes.

4.1.4 Cuarta etapa: selección o recorte, en los relatos resultantes, de los apartados
pertinentes o más relacionados con nuestro criterio inicial

En esta etapa los maestrantes recortan los textos-bases. Esto se realiza con el fin de
depurar la información que no se necesita, es decir, la información irrelevante (ver Figura
4.4).

Figura 4.4. Selección o recorte de los apartados pertinentes.
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4.1.5 Quinta etapa: nuevo tamizaje de los recortes

Vamos a buscar ahora las relaciones a los predicados de los términos recurrentes, y para
ello pondremos al lado de cada término-motivo un descriptor o una corta frase que lo
ilustre. En esta etapa los maestrantes buscan relaciones a los predicados en los términos
que se repiten, y agregan al final del relato una frase corta que tenga relación con el relato y
su criterio (ver Figura 4.5).

Figura 4.5. Nuevo tamizaje de los recortes

4.1.6 Sexta etapa: listado y mezcla de los descriptores, unión de los términos afines
tomando como eje la etapa anterior

En esta etapa los maestrantes hacen un listado de los descriptores; además, los mezclan
con el fin de relacionarlos con carga semántica parecida o igual (ver Figuras 4.6 a 4.8).
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Figura 4.6. Listar.

Figura 4.7. Mezclar.
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Figura 4.8. Complemento cuadro categorial desde los textos base.

4.1.7 Séptima etapa: tejer relaciones y buscar unas primeras e incipientes
categorías

De acuerdo con el anterior listado y mezcla, podemos empezar a mirar cómo se
interrelaciona el término-motivo. Basta para ello revisar con cuidado las agrupaciones de
descriptores que realizamos en la etapa anterior.
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4.1.7.1 Campos semánticos

Figura 4.9. Campo semántico del desarrollo.
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Figura 4.10. Campo semántico de los videojuegos.
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Figura 4.11. Campo semántico de la calidad
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Figura 4.12. Campo semántico de la estrategia didáctica.
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Figura 4.13. Campo semántico del aprendizaje.
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Tabla 4.1
Nuevos descriptores recurrentes
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Como se puede observar, la implementación de la técnica destilar la información de
Vásquez y la revisión detallada de términos de Bonilla y Rodríguez enriqueció este
informe, ya que aportó dos cosas. La primera de ellas fue la construcción de la Tabla 4.1,
en la que se muestran los propósitos de este trabajo de investigación y la nueva relación
entre los descriptores. A continuación se enuncian los elementos que componen dicha tabla:

● Pregunta problema
● Objetivo general
● Objetivos específicos
● Temas/Términos recurrentes
● Subtemas
● Términos recurrentes y no recurrentes en los descriptores

Esta tabla tuvo como finalidad organizar los términos recurrentes que tienen mayor
relación con los subtemas y temas, que dan respuesta a los objetivos específicos, al objetivo
general y a la pregunta problema.
El segundo aporte fue el de identificar los datos necesarios para el diseño y la
realización del cuadro categorial, que refleja la síntesis y el vínculo entre las primeras
categorías, pues al observar los resultados en los campos semánticos y los términos
recurrentes, se encontraron repeticiones de conceptos que era importante organizarlos
según la pertinencia y la relación. Con lo anterior, y teniendo en cuenta las categorías
(videojuego, calidad de la educación, desarrollo, aprendizaje y estrategias didácticas), se
buscan las características de estas y los componentes más simples. Esto lo podemos
evidenciar en la Figura 4.14. De igual manera, gracias al hallazgo de estas características y
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la fragmentación de la información, la construcción de las subcategorías cumplen con las
siguientes reglas: son semánticamente uniformes, mutuamente excluyentes, tienen una
jerarquía y son útiles para el proyecto, pues aportan información relevante para alcanzar las
respuestas a los propósitos de la pesquisa: además, permiten que en el proceso de la
interpretación de los datos se vayan evidenciando los hallazgos y las conclusiones de una
manera clara. A continuación, en la Figura 4.14 enseñamos el cuadro categorial resultado
del análisis de los campos semánticos y los nuevos términos recurrentes.
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Figura 4.14. Cuadro categorial.
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4.1.8 Octava etapa: recuperar la información-base a partir de las primeras
categorías resultado del análisis
En esta etapa se retoman los textos-bases (entrevistas semiestructuradas armadas), con
el fin de verificar que toda la información en los relatos sea pertinente y no se haya dejado a
un lado datos relevantes que aporten para dar respuesta al problema de investigación y a los
objetivos propuestos.

Figura 4.15. Recuperación de la información base.

4.1.9 Novena etapa: redacción del texto que acompaña y explica cada categoría o
nivel categorial. Inicio del momento de la interpretación

Con base en la etapa nueve del método de destilar la información (Vásquez, 2016), para
la interpretación de categorías, hallazgos y del resultado del análisis, el grupo de
investigadores retoma la idea expuesta de la triangulación de la información por Bonilla y
Rodríguez (1995): “Es la evaluación de la consistencia de los hallazgos contrastándolos
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mediante alguno de los siguientes procedimientos: […] Contrastando información obtenida
con diferentes estrategias […] Los informantes” (pp. 154-155).
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Capítulo 5. Resultados

La interpretación de la información analizada se realizó por medio de un proceso
exhaustivo, detallado y reflexivo de la información recolectada por parte del grupo de
investigación, de los informantes (docentes y estudiantes del grado undécimo de la IE
Integrado de Soacha jornada tarde) y de las diferentes estrategias para contrastar la
información (referentes teóricos). Igualmente, se tuvieron en cuenta los puntos de vista de
los investigadores.
Ahora bien, la triangulación de la información, de autores e informantes, propuesta por
Bonilla y Rodríguez, permite encontrar respuesta al objetivo general y al problema de
investigación, ya que la información final del análisis del campo semántico construyó una
relación entre los criterios iniciales, las categorías y las subcategorías, que hicieron emerger
las respuestas, los hallazgos y las interpretaciones finales.
El proceso de interpretación dio inicio con las dos macrocategorías: videojuegos y
calidad de la educación, que a su vez subrelaciona a las tres categorías restantes:
desarrollo, aprendizaje y estrategias didácticas, y a las subcategorías que enriquecen la
respuesta al primer objetivo específico (Establecer si los videojuegos como estrategia
didáctica contribuyen al mejoramiento en la calidad de la educación del grado undécimo
2018 en el área de Matemáticas, jornada tarde, de la IE Integrado de Soacha), al segundo
objetivo específico (Identificar los resultados del uso de los videojuegos al ser utilizados
como estrategia didáctica en el proceso de enseñanza y del desarrollo profesional docente
de los profesores del grado undécimo 2018 en el área de Matemáticas, jornada tarde, de la
IE Integrado de Soacha) y al último objetivo específico (Mencionar los resultados de los
estudiantes del grado undécimo 2018 en el área de Matemáticas, jornada tarde, de la IE

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL

80

Integrado de Soacha, al haber implementado los videojuegos como estrategia didáctica para
el mejoramiento de la prueba estandarizada SABER 11).
Ahora, siguiendo el proceso de la investigación, el cual nos compete por ser de tipo
cualitativa y etnográfica, atendemos a lo que precisa Martínez (1991): “la validez es la
mayor fuerza de las investigaciones cualitativas y etnográficas” (p. 128). Por esta razón,
decidimos realizar la interpretación de la información obtenida de las interpretaciones de
las categorías a través del método planteado por Bonilla y Rodríguez (1995):

Aunque por la misma naturaleza del método cualitativo no se ha formulado una
manera taxativa para interpretar los datos, sí existen algunas pautas generales que
pueden guiar la etapa teórica-interpretativa. El proceso puede darse más o menos de
la siguiente forma: a) descripción de los hallazgos aislados; b) identificación de
relaciones entre variables; c) formulación de relaciones tentativas entre los
fenómenos; de revisión de los datos en búsqueda de evidencias que corroboren o
invaliden los supuestos que guían el trabajo; e) formulación de explicaciones sobre
el fenómeno y f) identificación de esquemas teóricos más amplios que contextualicen
el patrón cultural identificado. En cualquier caso, el analista debe asegurarse que la
evidencia sustenta sus interpretaciones, apoyándose y ejemplificando con las citas
textuales consignadas en sus datos. (p. 149)

Ahora bien, a partir de los seis puntos expuestos anteriormente se logró una
consolidación y apropiación de cada uno de los aportes obtenidos de los informantes y de
los autores que dan aportes importantes a esta investigación. Por tal razón, a continuación
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enunciamos cada una de las palabras recurrentes de la investigación, además de algunas que
emergieron por medio de la investigación y su correspondiente interpretación.

5.1 Los videojuegos como estrategia didáctica contribuyen al mejoramiento en la
calidad de la educación

5.1.1 Videojuego

A la gran mayoría de los estudiantes se les facilita jugar los juegos digitales, y a través
de ellos se ha demostrado que hay un desarrollo de pensamiento autónomo, crítico, lógico
y diferentes destrezas. Sin embargo, son muy criticados por sus contenidos y muy poco
utilizados por los profesores con enfoque tradicionalistas, al no haber una motivación o
una práctica concurrente con el videojuego. Por otra parte, la implementación de los
videojuegos en el aula propicia un desarrollo profesional docente, pues en la actualidad los
docentes que ingresan el juego digital en su práctica han tenido que investigar y adaptar los
contenidos académicos en su plan de estudios. De esta manera, al implementar esta
estrategia didáctica se ven en la necesidad de estar informados con los avances
tecnológicos en los juegos electrónicos, como lo asegura la docente informante: “para que
de verdad funcione debo planificar todo, es decir como los objetivos y metas que deseo
alcanzar, por ejemplo, si es el videojuego haberlo visto antes, jugarlo, saber de qué se trata
y así empezarlo a relacionar con la temática que pretendo desarrollar con los estudiantes”
(E7FGS1R16). Con esto se ve la nueva forma de llegar a la realidad de los estudiantes.
Así, los videojuegos representan de cierta forma en este trabajo investigativo la
cotidianidad, el contexto, el gusto y la felicidad de los estudiantes. Por este motivo es
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imperante relacionarlo con el aprendizaje, y de esa manera llevarlo como estrategia
didáctica, pues se ha demostrado que cuando se tiene en cuenta el contexto con un
contenido académico, existe un aprendizaje significativo y contextualizado, el cual hace
una contribución al mejoramiento de la calidad de la educación. A este respecto, uno de
los docentes informantes asevera: “el rol del docente es plantear objetivos claros, para
aprovechar esa destreza que tienen los chicos, cuando se aprende con gusto se mejora, sí
totalmente creo que la calidad de la educación mejore acercando el aprendizaje al gusto”
(E6DCS2R6).
Por la razón anterior, es preciso desestigmatizar a los videojuegos, ya que la sociedad se
ha encargado de reproducir la información que solo sirven para recrear, perder el tiempo o
como elemento de ocio. Para Prensky (2009): “los jóvenes de hoy no pueden aprender
como los jóvenes de ayer, porque son diferentes sus cerebros y su cultura. La escuela
tradicional debe incorporar formatos educativos basados en el ocio y el entretenimiento” (p.
3). En esa misma línea, uno de los docentes informantes asegura que es preciso “[…]
además que ellos rompan ese prejuicio de que la persona que juega videojuegos es un vago,
[…]” (E6DCS1R12). Desde otro ángulo, el juego digital con un propósito académico claro
puede utilizarse como cualquier herramienta didáctica para enseñar todo tipo de contenidos
educativos, sea un serious game1 o un juego sin ningún objetivo académico. Con esto se
puede considerar que el videojuego podría ser un facilitador de aprendizajes, al tener una
planificación previa para alcanzar avances más allá de lo proyectado, y por consecuencia
una innovación en la escuela.

1

Los serious game son juegos normalmente que se asocian con la educación y el aprendizaje de nuevos

conceptos y habilidades, pero también se utilizan con fines comerciales, de concienciación o de denuncia
social o política.
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Así mismo, y a favor de los juegos digitales, se indica que favorece la sociabilidad (la
inclusión), desarrolla la capacidad creativa. Es la actividad que permite a los niños y
niñas investigar y conocer de una manera más contextualizada; es la herramienta que ayuda
a capacitar progresivamente, al emular el mundo exterior en la solución de problemas y
toma de decisiones, como lo afirma uno de los estudiantes del grado undécimo: “la solución
de problemas, porque a veces en el videojuego se acaban los recursos o se pierde una línea
de batalla y se debe solucionar con todo el equipo de muchas maneras” (E5JBS1R10).

5.1.2 Calidad de la educación

La calidad de la educación debe abordarse como un concepto construido
colectivamente. Encontramos interesante poder comprender este postulado y su invitación
a que entre todos los partícipes de la educación sean responsables de dar mejoramiento a
esta. Aquí se entiende la educación como aquella que a través del currículo intenta hacer
propias las formas de pensar y sentir que una comunidad tiene para enfrentar y darle
sentido a su cotidianidad. Esto genera un mejoramiento en el aprendizaje y en las
herramientas utilizadas en el aula, las cuales son guiadas por unas estrategias didácticas,
como el videojuego, que incentivan, motivan, crean gusto y transforman a los docentes y su
quehacer. Además, esta calidad de la educación crea espacios de enseñanza
contextualizada y significativa, desarrollando un trabajo autónomo que va dirigido hacia el
desarrollo profesional docente.
Con base en lo anterior, un docente informante afirma que el videojuego
“…ayuda a construir conocimiento no solo a repetir lo que siempre se hace, no es una
mecanización de los contenidos sino una contextualización, permite usar esa información de
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manera correcta, mejora la comprensión de los conceptos a la hora de tener claro lo que se
debe hacer y como desenvolverse en ciertas situaciones, desde el videojuego más sencillo
hasta los más complejos permite manejar más eficientemente los conceptos e informaciones
brindadas. Es por eso que considero definitivamente que esta estrategia permite mejorar la
calidad de la educación en el colegio y obviamente permite un avance significativo en los
resultados de las pruebas ICFES.” (E7FGS1R24).

El concepto de la calidad de la educación tiene muchas definiciones que están sujetas a
los diferentes saberes, coberturas, infraestructuras, entre otras. Sin embargo, en este
trabajo partimos desde los estándares de aprendizaje para el área de Matemáticas y la
formación integral para los grados once. De esta suerte, el MEN (2016) señala en el plan
decenal: “la calidad en educación es una construcción multidimensional. Esta solo es
posible si desarrollamos simultánea e integralmente las dimensiones cognitiva, afectiva,
social, comunicativa y práctica, de los colombianos y de la sociedad como un todo” (p. 15).
En otras palabras, se busca que el aprendizaje sea significativo, contextualizado, que
permita al estudiante un desenvolvimiento eficaz en diferentes situaciones de su diario vivir
sin olvidar su parte afectiva; es decir, una educación holística.
Por esa razón, se aborda la calidad de la educación como un constructo social
determinado por las necesidades culturales e intelectuales del contexto en que se encuentra
inmerso. Por tal razón, Bondarenko (2007) señala que la “calidad es un concepto
socialmente determinado, sujeto a demandas sociales, lo cual cambia con los cambios en la
naturaleza de la sociedad” (p. 219). En ese orden de ideas, se puede considerar como parte
de la calidad de la educación aquellos aprendizajes que permitan relacionarse con la
cotidianidad, la familia y el mundo que lo rodea. De esta manera, se pretende abarcar los
saberes que se deben alcanzar, partiendo de las necesidades de los estudiantes, los docentes
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y la escuela, para llevar consigo una formación contextualizada en aras del mejoramiento
de la calidad.
Así mismo, se indica que la calidad de la educación es un proceso de mejoramiento
continuo de esta, en el que se establecen las necesidades que afronta la comunidad
educativa. Ahora bien, uno de los profesores entrevistados señala: “Yo considero que la
aplicación y sistematización del uso de nuevas estrategias didácticas como los videojuegos
en el aula de clase mejora significativamente aspectos importantes para los índices de
calidad como autonomía, motivación y las competencias propias de cada asignatura”
(E3OVS2R6). Con esto se señala a la calidad como una función destinada en pro de la
formación integral, innovadora, en aras de avanzar y satisfacer las necesidades de la
comunidad educativa.
Es importante nombrar, que hay mejoramiento de la calidad en la educación, cuando se
enseña con agrado por parte del profesor, en suma a lo dicho anteriormente y como lo
indica un docente informante “cuando se aprende con gusto se mejora, sí totalmente creo
que la calidad de la educación mejore acercando el aprendizaje al gusto” (E6DCS2R6); por
tal razón, la calidad en la educación se evidencia cuando se genera gusto y agrado en los
estudiantes, pues su aprendizaje se hace más ameno y consciente, pues esto genera
motivación en los estudiantes y permite al docente crecer en su labor.

5.1.3 Innovación

La educación se enfrenta hoy en día a constantes cambios como la implementación de
las TIC. A razón de ello, la enseñanza se debe contextualizar más. Una forma eficaz para
llegar a ella es por medio de la innovación, que consiste en una revolución educativa que
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puede ser orientada como una metodología o una aplicación tecnológica que va de la mano
a una estrategia didáctica. Ahora bien, la innovación siempre acercará al conocimiento de
una manera más fácil, pues ella, acompañada de las fuentes de información, cambia la
rutina por algo más cercano a la cotidianidad del estudiante, y así logra alcanzar los
objetivos propuestos para con lo planeado en clase.
Siguiendo con lo expuesto anteriormente, cabe recalcar que en el mundo en el que
vivimos hoy en día la tecnología desempeña un papel muy importante como innovación.
En relación con esto, Raichman et al. (2013) indican: “las tecnologías siempre se
inscribieron en las innovaciones y fueron acompañadas por promesas referidas a su
potencial para generar mejores, más animadas, seductoras, motivadoras propuestas de
enseñanza” (p. 23). De esta manera, la innovación en la educación va de la mano con el
deseo de mejorar la enseñanza, las infraestructuras de las IE y de dar privilegios a los
estudiantes a la hora de su proceso académico.
Así mismo, la innovación pretende crear espacios de participación y acercamiento a los
saberes de forma eficiente. En cuanto a esto, un docente informante indica: “ha beneficiado
a los estudiantes al desarrollar su pensamiento crítico y lógico matemático; además, me
hace estar siempre actualizándome frente a los temas que son necesarios desarrollar en cada
una de mis clases, aprovechando las innovaciones tecnológicas” (E6DCS2R4). De esta
manera, el profesor se compromete con el proceso de enseñanza-aprendizaje actualizando
sus saberes e innovando cada vez más en su quehacer pedagógico.

5.1.4 Contexto
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El contexto forma parte importante de los sujetos, y más cuando se refiere al ámbito
educativo, pues se considera que de alguna manera permea y hace tomar decisiones y
realizar acciones. Aquí se evidencia un resultado con base en lo que se pretenda relacionar
o se manifieste en los mismos estudiantes o docentes.
Dicho de otra manera, el contexto influye radicalmente en el desarrollo de una actividad
en el aula de clases, y más cuando la relación entre docente y alumno es a diario y de
alguna manera se enriquece por la innovación de las estrategias didácticas, la práctica
docente y la forma de enseñar los contenidos académicos. A este respecto, Heckmann y
Weissglass (1994) aseguran:

La inteligencia y la creatividad no están limitadas a unos pocos que poseen ciertas
habilidades y formas de pensar, y se ha comprobado que el contexto y las
circunstancias sociales son variables importantes que interactúan con las
características individuales para promover el aprendizaje y el razonamiento. (pp. 2933).

Entonces el contexto es una variable que incide en los procesos de aprendizaje y que
por esto mismo se debe tener en cuenta en las estrategias didácticas. Retomando la
descripción de uno de los entrevistados, uno de ellos afirma: “A través de esta estrategia los
estudiantes pueden sentir su cotidianidad y realidad más cerca dentro del colegio y se evita
la típica imagen cliché donde los estudiantes creen que los conocimientos que construyen
en el aula son ajenos a ellos y su mundo” (E3OVS2R5). Por consiguiente, es preciso
afirmar que a medida que se involucra el contexto al aula de clases, los estudiantes se
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sienten en una zona de confort que permite la apropiación de los contenidos de una manera
más sencilla, lo que genera aprendizajes que mejoran los aprendizajes.
Con base en lo anterior, se llega a la conclusión de que, a medida que se tiene en cuenta
el contexto social o cotidiano, y lo que ampara este (gustos, sentimientos, valores,
experiencias etc.) en la comunidad educativa, contribuye al mejoramiento de resultados y a
la calidad de educación.

5.2 El proceso de los docentes del grado undécimo al utilizar los videojuegos como
estrategia didáctica para el desarrollo profesional docente

5.2.1 Estrategia didáctica

Las estrategias didácticas se definen como los recursos utilizados por los profesores
para potenciar aprendizajes en los estudiantes. Su funcionalidad en el aula de clase va
según el desarrollo, la adaptabilidad y la comprensión que alcancen en cada uno de los
partícipes. Por consiguiente, al emplear diversas estrategias didácticas, los docentes logran
un proceso de aprendizaje activo, participativo y de innovación. Las vivencias reiteradas
de trabajo e implementación de dichas estrategias hacen posible el aprendizaje significativo
y el aprendizaje para toda la vida.
Además, es importante mencionar que las estrategias como recurso deben de emplearse
con determinada intención, y por tanto deben de estar alineadas con los propósitos,
objetivos de aprendizaje. Retomando la descripción, uno de los docentes informantes
afirma:
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La proyección del videojuego como estrategia didáctica… debe ser hacia que el
estudiante tenga un aprendizaje para toda la vida […] Creo que el videojuego si no
se le da un enfoque pertinente, claro, conciso, con objetivos, ni siquiera cumpliría el
desempeño como estrategia didáctica, sino como herramienta para pasar el tiempo.
(E3OVS1R8).

Por esta razón, es pertinente tener en cuenta que cualquier tipo de estrategia que sea
debe ser debidamente planeada, para que el profesor tome el rol de orientador o guía; que
ligado a la creatividad planifique el desarrollo de dicha estrategia, y así esta planificación
pueda estar sujeta a un antes, un durante y un después que permitan una adecuación
metodológica y entrelazar los contenidos académicos con el contexto.
Con base en lo anterior, el profesor desempeña un papel vital en los procesos de
enseñanza y de aprendizaje, ya que en el desarrollo de la estrategia didáctica se puede
alcanzar un desarrollo de pensamiento lógico y crítico, que vaya ligado a los conocimientos
ciudadanos y matemáticos, y así llegar a un mejoramiento de su quehacer docente.

5.2.2 Metodología

Cuando se habla de metodología, es necesario referirse a la forma que emplea el
docente para conseguir el objetivo planteado; por consiguiente, cabe indicar que la
metodología es el mecanismo que se emplea para cumplir el objetivo, como los logros o
propósitos dentro de un aprendizaje cualquiera. Entonces, esta metodología necesita una
previa planeación, ejecución y evaluación. Así mismo, se resaltan los métodos del profesor
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para acercar al estudiante a un conocimiento, es decir, las formas en que puede desarrollar
su clase, las cuales permiten el éxito en el proceso de enseñanza-aprendizaje.
En efecto, la metodología como herramienta útil del docente en su quehacer pretende
acortar distancias entre el aprendizaje del estudiante y el mejoramiento de la calidad de la
educación. Por tal razón, el profesor tendrá que

(…) seleccionar una u otra metodología se debe conocer previamente sus ventajas e
inconvenientes (conocer críticamente dicha metodología), tener claramente definidos
las intenciones educativas (que resultados de aprendizaje se quieren lograr con el uso
del método) y preparar correctamente la pauta de trabajo (analizando todos los
factores que hemos comentado que afectan a la eficacia de los métodos)” (Fortea,
2009, p. 8).

Es decir que debe haber un conocimiento previo del contexto estudiantil, sus gustos, el
para qué y el porqué de su implementación, con el fin de alcanzar lo que se pretende por
parte del maestro.
Del mismo modo, cabe resaltar que la metodología rescata aquellos recursos o modos
que tiene el docente en su quehacer pedagógico, y lograr la enseñanza para sus estudiantes.
Esto afirma uno de los estudiantes informantes: “Me parece que van a estar de acuerdo
porque es una metodología de aprendizaje distinta a todas las demás, porque uno se divierte
estudiando” (E4ACS1R3). Se rescata al videojuego como una metodología que acerca al
aprendizaje, lo que genera interés en los estudiantes, motivación y deseos de adquirir
conocimientos.
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5.2.3 Desarrollo

El desarrollo profesional docente se encamina hacia la adquisición de habilidades, al
cambio de su práctica docente y al tener una mirada holística en la manera de evaluar a los
estudiantes. Este avance en el profesor se realiza a través de la implementación de las
diferentes estrategias didácticas, pues sin estas sería difícil conseguir una evolución eficaz
y pertinente para el entorno en el cual se encuentra y para el docente mismo. Se debe tener
en cuenta que en ocasiones la falta de recursos y de infraestructura se interpone en la
rápida adquisición de experiencias que contribuyen a este cambio en ese quehacer del
maestro.
Además, la buena adaptabilidad permite evidenciar un desarrollo de competencias,
poder cumplir con los objetivos y propósitos del proceso de enseñanza y hacer de esta algo
contextualizado que lleva a la motivación para el aprendizaje. Por esto es relevante
resaltar que en el contexto educativo el estudiante aporta al desarrollo profesional docente
porque en el trabajo colaborativo desarrollado entre alumno y maestro el profesor también
aprende, y esto genera una evolución. En palabras de García y Vaillant (2009), hay que
“hacer de nuestras escuelas espacios en los que no solo se enseñe, sino en los que los
profesores aprendan” (p. 23). En suma, los profesores deben recibir capacitaciones para
complementar su formación docente, para cumplir con las demandas de la actualidad.
Por tal motivo, es preciso desestigmatizar los videojuegos como algo de ocio, ya que
aparte de ser un elemento en la vida de los alumnos, forma parte de las demandas del
contexto como la tecnología de la información y de las comunicaciones (TIC). Es
importante que este sea parte de una malla curricular, pues al innovar en las estrategias
didácticas, se genera un cambio que facilita diferentes procesos y habilidades en los
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estudiantes y maestros. Por esta razón, es oportuno volver a la descripción del docente
informante: “Es una tecnología que está en el contexto de los estudiantes, (…) con la
práctica, la constancia de esta perfecciona y mejora el desarrollo profesional del docente”
(E3OVS1R7). Por consiguiente, es pertinente destacar la importancia de la constante
búsqueda de nuevas estrategias didácticas, como lo es el videojuego, ya que este elemento
contextualizador permite el cambio de práctica docente y a su vez un avance significativo
en el pensamiento en los sujetos implicados en el aula de clase.

5.2.4 Docente

Se habla del docente como aquel orientador, motivador, guía, que a veces es inspiración
para otros. Además, es la persona que dedica gran parte de su tiempo a enseñar. Para ser
un docente no basta solo con saber muchos temas; es necesario también que esté en
constante formación y actualización; que esté contextualizado con las realidades de sus
estudiantes y así poder hacer óptimo su quehacer. Ahora bien, el docente debe ofrecer una
educación horizontal, ser un motivador, un transformador de la enseñanza sin importar el
modelo pedagógico que lo caracterice, dejando de lado el estereotipo de que es un
transmisor de conceptos y pasarlo a promotor en la adquisición de estos.
Por una parte, es necesario recalcar que los docentes no están para hacer felices a los
estudiantes, sino para generar gusto y agrado por lo que van aprendiendo; es decir, deben
crear una especie de empatía entre el asistir a la escuela a educarse en conocimientos y
como ser humano. Hay que crear en ellos un estatus de tranquilidad emocional con lo que
adquiere en la escuela. En esta instancia, se debe tener en cuenta lo que indica Flórez: “El
docente debe crear un ambiente estimulante de experiencias que faciliten en el niño su
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acceso a las estructuras cognitivas” (Flórez, 1998, p. 169). Por ello vemos, cómo el
docente, a partir de sus estrategias, busca que el estudiante tenga un aprendizaje exitoso,
pensando en lo cognitivo y también en las personas; es lo que se llama hoy en día
educación integral.
Así mismo, el quehacer docente está orientado hacia el mejoramiento de la calidad de la
educación y en sí del proceso de enseñanza. A este respecto, un docente informante afirma:
“el rol del docente es plantear objetivos claros, para aprovechar esa destreza que tienen los
chicos, cuando se aprende con gusto se mejora. Sí totalmente creo que la calidad de la
educación mejore acercando el aprendizaje al gusto” (E6DCS2R6). A propósito de esto, el
docente tiene la facultad de preparar todo de acuerdo con las necesidades de sus
estudiantes, desarrollando una formación más contextualizada.

5.2.5 Estudiante

El estudiante es la razón de ser de la educación. Es el ser humano que se desea instruir
en ciertos conocimientos; puede hacerlo asistiendo a una escuela como educación formal o
informal, de forma tal que genere autonomía. Ahora bien, el también llamado aprendiz está
envuelto en emociones y deseos que lo diferencia de los demás. Este hecho agudiza en
ocasiones el proceso de aprendizaje, pues por lo general solo adquiere conocimientos a
partir de sus gustos. Además, el estudiante en la mayoría de las ocasiones requiere a
alguien que lo instruya u oriente; en este caso, el docente o la escuela.
El rol del estudiante se enfoca en la adquisición de conocimientos y saberes. Se puede
expresar así: “la implicación del alumno en la escuela se relaciona estrechamente con el
logro académico, pasando por aquellas que sostienen que aquella es un resultado escolar en
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sí mismo, con importantes implicaciones para las organizaciones educativas” (González,
2010, p. 14). Aunque es importante tener en cuenta que muchos de los estudiantes asisten a
la escuela no con el deseo de aprender sino por la obligación de estar ocupados. Es allí
donde la educación desempeña un papel importante en aras de enamorarlo por el
aprendizaje.
En consecuencia, el estudiante necesita orientación, un atrapamiento en sus deseos de
aprender algo que lo mantenga conectado con la escuela y su diario vivir. En relación con
esto, un docente informante señala: “el estudiante se contextualiza, porque el estudiante se
ubica en un lugar, en una zona de la que él pueda hablar, de la que él pueda aprender, se
motiva todo el tiempo a seguir avanzando” (E6DCS1R27). Así mismo, un estudiante
informante indica que se ven atrapados e inmersos en el proceso educativo: “Pues a mi
punto de ver es como algo innovador porque nunca he visto cómo se utiliza un videojuego
dentro de una clase, pues sí llamaría mucho la atención y la gente se vería más atraída hacia
el tema” (E5JBS1R17). Por tal razón, la escuela debe permitir la formación integral,
aplicar estrategias que motiven el gusto del estudiante por los saberes y así lograr mejores
resultados académicos.

5.3 Los resultados de los estudiantes después de haber implementado los videojuegos
como estrategia didáctica para el mejoramiento de la calidad de la educación

5.3.1 Aprendizaje

Se asocia como un proceso de cambio relativamente permanente en una persona, que
puede darse por la enseñanza en el contexto, como lo son los aprendizajes basados en
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problemas. También se puede indicar que hay un criterio fundamental que ocurre a través
de la práctica o de otras formas de experiencia. Ahora bien, esto crea un reto en los
profesores, debido a que genera en ellos un gusto por enseñar, una motivación que los lleva
a la implementación de diferentes estrategias, como puede ser el aprendizaje colaborativo.
Por ende, este propicia aprendizajes para toda la vida y espacios significativos de
aprendizaje.
De esta manera, se asume el hecho de que el aprendizaje implica adquisición y
modificación de conocimientos, habilidades y destrezas, y así genera un mejoramiento
continuo. Es un producto del pensamiento. Por ende, es importante generar autonomía y
así enriquecer el pensamiento lógico, matemático y crítico. Ahora bien, para propiciar un
aprendizaje eficaz, el proceso debe contener unos objetivos y propósitos claros, además de
contenidos a su contexto. Por eso el profesor debe estar presto a la innovación y suficiente
preparación en las nuevas tecnologías.
Así mismo, se indica que el estudiante, y en sí el ser humano, adquiere conocimientos
por medio del descubrimiento. Con relación a esto, Schunk (2012) dice: “Descubrir
implica plantear y probar hipótesis y no simplemente leer o escuchar las exposiciones del
profesor”. (p. 266). Por tal razón, el aprendizaje se gesta por medio de la indagación; ese
deseo innato del ser humano por querer ir más allá de lo adquirido o escuchado. Ahora
bien, es necesario alimentar ese deseo en el ser, y de esta manera lograr alcanzar a cumplir
los objetivos que se plantean.
De igual manera, el aprendizaje es la acumulación de experiencias significativas dentro
de un esquema de formación integral. Aquí es importante la intervención de estrategias que
lleven a su consecución. De esta forma, un docente informante señala: “pues muchos
juegos se pueden jugar en equipos o grupo, lo cual sirve para que haya cooperación y entre
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todos puedan construir un aprendizaje, cualquiera que este sea” (E7FGS1R11). Se muestra
que a partir de la implementación de una buena estrategia se pueden conseguir grandes
resultados y mejores aprendizajes.
Además de esto, el aprendizaje se debe tener en cuenta desde el uso de las TIC, ya que
estas permiten que la enseñanza sea abordada desde diferentes contextos y conceptos,
trabajando la educación con situaciones más reales. Es así que los estudiantes se apropian
más de las temáticas produciendo aprendizaje significativo y autónomo. Así mismo lo
plantea Siemens (2004): “El aprendizaje es un proceso que ocurre dentro de entornos
virtuales en elementos básicos, no enteramente bajo el control del individuo” (p. 7).

5.3.2 Pensamiento lógico

El pensamiento lógico es una forma en que el ser humano afronta de manera audaz
ciertas situaciones que se presentan en el diario vivir. Por consiguiente, es necesario
implementar estrategias que permitan desarrollar esta habilidad en las personas. Del
mismo modo, se indica que este tipo de pensamiento acerca de una mejor manera al
conocimiento al estudiante, ya que plantea y resuelve problemas que requieren de cierto
grado de complejidad de análisis. Ahora bien, esta destreza lleva al mejoramiento de la
comprensión y la interpretación de textos, teorías y problemas, entre otras cosas que están
inmersas en el proceso de enseñanza aprendizaje. Con respecto al tema, O’Connor (1997)
señala al pensamiento lógico como un

(…) proceso psíquico consciente, según el cual el pensamiento se desarrolla en la
obtención de una abstracción de ciertas propiedades de un objeto de estudio, en el
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tránsito de una abstracción a otras, así como en la obtención y fundamentación de un
resultado concreto pensado del pensamiento. (p. 13).

De esta manera, este pensamiento se convierte en una herramienta indispensable en el
alumno, puesto que permite un mejor desenvolvimiento en la cotidianidad, no solo en la
parte educativa, sino también en su diario vivir, ya que aprende a afrontar los problemas del
día a día de manera ingeniosa y rápida.
Ahora bien, para desarrollar el pensamiento lógico es fundamental desarrollar
estrategias que generen motivación y gusto, que permitan al estudiante una mejor
apropiación de su entorno y su aprendizaje. Con relación a esto, un docente informante
indica:

Considero que los videojuegos están construidos a partir de modelos, entre ellos los
matemáticos, los cuales van enfocados al desarrollo de habilidades como lo es el
pensamiento lógico, la resolución de problemas, los pensamientos matemáticos como
lo es el variacional y el numérico, entre otros. (E7FGS1R11).

Se infiere, entonces, que involucrar al estudiante con su contexto y gustos permiten el
desarrollo de destrezas y el mejoramiento de sus habilidades cognitivas.

5.3.3 Motivación

Los estudiantes en la actualidad tienden a ser dispersos. En otras palabras, su atención
en el momento que se les imparte una clase es de muy corto tiempo. Por lo tanto, si el
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docente no logra su atención o interés, es posible que esté perdiendo su tiempo. Para que
esto no suceda, el maestro requiere una práctica docente diferente, en la que impere la
innovación e involucre el contexto del alumno. Con esto se quiere decir que cuando los
sentimientos, valores y gusto formen parte de su práctica y los puedan manifestar a sus
educandos, así se generará una nueva perspectiva de la clases, en la que el estudiante se
sienta en una zona de confort al recibir una cátedra con una estrategia didáctica como el
videojuego, que relaciona los gustos, las emociones y la cotidianidad del alumno con los
contenidos académicos.
Con lo anterior, se puede garantizar una participación activa del estudiante dentro del
aula, como lo plantea la docente informante: “el estudiante no está linealmente por algo
sino, todo el contrario, va avanzando muchísimo más, desde el videojuego a mí se me hace
que el estudiante tiene un papel activo durante la clase” (E6DCS1R15). Entonces, desde la
motivación, los estudiantes pueden aprender más, pueden estar en una zona de confort que
les permite mejorar su oralidad, ya que en ocasiones se evidencia que al no estar motivados
les cuesta relacionar y adquirir los temas curriculares.
Por eso es importante que el docente se encuentre motivado, debido a que sus
sentimientos o estado de ánimo se reflejan en su práctica docente, y en sí los estudiantes lo
evidencian. Así mismo, es relevante que el maestro se esté preguntando continuamente
cómo puede mejorar su práctica docente para que exista un aprendizaje significativo mutuo
(estudiantes y mediador de aprendizajes), y a su vez un desarrollo profesional. En esta
misma línea, Bisquerra et al. (2012) aseguran: “las emociones son un lenguaje en sí
mismas, a través del cual se puede facilitar o entorpecer la transmisión de conocimientos”
(p. 22). Es así que cuando se evidencia que una estrategia didáctica (en este caso los
videojuegos) permea los sentimientos de la comunidad educativa, se habla de la
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cotidianidad, de su contexto, y esto es mencionar de alguna manera sus emociones, sus
gustos y su sentir, lo que conduce a la mejora en los resultados académicos, el aprendizaje
y la práctica docente.
De igual manera, el estudiante se siente motivado al estar adquiriendo a través del
videojuego enseñanzas de tipo moral y los diferentes contenidos académicos. En relación
con esto, uno de los estudiantes informantes afirma: “sinceramente, en todo lo que yo llevo
jugando videojuegos he aprendido algo de algún videojuego, ya sea lección moral o algún
conocimiento” (E4ACS1R5). Este mismo estudiante asevera: “los videojuegos, mmmm,
por ejemplo, Pokemón, nos dicen que tenemos que cuidar nuestro medio ambiente”
(E4ACS1R6). Entonces los videojuegos, sin ser serious game, pueden ser utilizados para
enseñanza-aprendizaje y motivar al estudiante por ser un elemento de su cotidianidad.

5.3.4 Inclusión

Hoy la inclusión en la escuela es una tarea ardua, más aún cuando se cuenta con escasos
recursos económicos y de personal capacitado, especialmente los docentes. Es por esto por
lo que el uso de nuevas herramientas tecnológicas, y en sí de los videojuegos, ayuda a
eliminar las dificultades académicas y cognitivas que puedan presentar los estudiantes, ya
que estos se encuentran diseñados sin discriminación de género, raza, emoción o trastorno
emocional; por el contrario, busca que haya un acercamiento, un disfrute y gusto por cada
uno de ellos. Estas herramientas son un factor incluyente en la educación, ya que hacen
menos distantes las falencias de los seres humanos y fortalecen su comprensión y
resolución de problemas.
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Ahora bien, la educación inclusiva es globalizada y debe apuntar a una enseñanza
universal o de mínimos que cualquier ser debe conocer. A partir de esta premisa, los
videojuegos toman relevancia, puesto que:

En definitiva, el videojuego y los juegos digitales son recursos innovadores, eficaces
y significativos para el proceso de enseñanza-aprendizaje en el marco de una
educación inclusiva, con la meta de adquirir la competencia social y cívica como
estandarte de unas habilidades y conocimientos que hacen al individuo un ciudadano
activo con presencia, participación y progreso en su etapa educativa y en la sociedad
en la que convive. (Begoña & McMullin, 2015, p. 132).

Se puede observar cómo estas herramientas ayudan a la apropiación de ciertos
contenidos académicos, a la socialización con otros y al desarrollo de moralidad, los cuales
permiten una accesibilidad más eficiente a la formación de todos y todas.
Continuando con lo anteriormente expuesto, cabe resaltar que el videojuego es un
recurso incluyente de los seres humanos, como lo afirma un docente informante: “creo que
los videojuegos no se construyen de una forma exclusiva, no para una población particular
sino son totalmente incluyentes. He leído artículos en los que las diferentes dificultades
cognitivas se trabajan a partir de los videojuegos” (E6DCS1R23). Por tal razón, es
importante destacar que la educación se debe constituir en aras de involucrar a todas las
personas sin distinción alguna, generando saberes y aprendizajes para su diario vivir.
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5.4 Hallazgos

Después de haber hecho la interpretación de las categorías relacionadas con las palabras
recurrentes, algunas emergieron a través de la investigación. Es así que por medio de los
objetivos específicos se dispuso a hallar el sentido de los datos encontrados del análisis de
las categorías. Los hallazgos que emergieron de la interpretación de la información son
producto de un minucioso y arduo trabajo por parte de los maestrantes; por consiguiente,
organizaremos estos hallazgos en el mismo orden que se estableció la anterior información
(interpretación de categorías).
Antes de continuar, es importante resaltar que, según el método de interpretación de la
información de Bonilla y Rodríguez, la interpretación de los datos resultantes del anterior
proceso (interpretación de las categorías y subcategorías) debe ser sustentando de igual
manera con la voz del grupo de investigadores, un referente teórico y la voz de los
informantes. A continuación se enuncian los hallazgos que surgieron del proceso.

5.4.1 Hallazgos con relación al primer objetivo específico

Establecer si los videojuegos como estrategia didáctica contribuyen al mejoramiento en
la calidad de la educación del grado undécimo 2018 en el área de Matemáticas, jornada
tarde, de la IE Integrado de Soacha.
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5.4.1.1 Hallazgo 1

En este hallazgo se evidencia la importancia del compromiso que debe tener el docente
al optar por utilizar el videojuego como estrategia didáctica, y así propender al
mejoramiento de la calidad de la educación.
En el desarrollo de este trabajo investigativo se halló que el videojuego, por ser un
elemento que se encuentra inmerso en la cotidianidad del estudiante, dentro del aula puede
llegar ser una estrategia didáctica con un gran potencial, al tener el docente un objetivo
claro de lo que se pretende enseñar; pues es importante que el maestro de la actualidad sea
consciente de que para esta nueva tecnología necesita, primero, cambiar el paradigma social
o el referente histórico del término y el contenido del videojuego, esto en aras de dar un
mejoramiento de la calidad de la educación; segundo, al cambiar el concepto que se tiene
por videojuego, conlleva también un cambio de práctica docente. Dicho de otra manera,
Prensky (2009) afirma “los Inmigrantes Digitales que se dedican a la enseñanza están
empleando una ‘lengua’ obsoleta” (p. 6), ya que es importante traer el contexto a esta
herramienta, donde el profesor esté realmente comprometido con una constante búsqueda y
mejoramiento de esta estrategia didáctica.
Ahora bien, es pertinente retomar la idea de la docente informante: “Definitivamente los
que se atreven a utilizar herramientas como los videojuegos tienen que ser personas que de
verdad se involucren con sus estudiantes, que se involucren con su carrera” (E6DCS1R21).
Este sentido de pertenencia debe estar acompañado con él por la motivación, la cual es
clave para el desarrollo de cualquier práctica docente. Si el maestro no se encuentra
motivado, difícilmente tendrá la oportunidad de generar un aprendizaje significativo entre
sus estudiantes y mucho menos puede mejorar la calidad de la educación. Como lo dice el
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docente informante: “Pues la motivación es uno de los aspectos más importantes en el
ámbito educativo sea cual sea la estrategia didáctica; pues si no hay motivación por más
novedosa e innovadora que sea la estrategia didáctica no darán los resultados esperados; las
estrategias que he aplicado son diversas” (E3OVS1R3).

5.4.1.2 Hallazgo 2

No importa el tipo de videojuego; importa la intencionalidad que se le dé y el objetivo
al que se quiere llegar al implementarlo en el aula de clases.
Se ha considerado al videojuego como agente de violencia y ocio. Por esta razón en
diferentes contextos educativos no se tiene en cuenta la implementación de esta herramienta
en sus contenidos o malla curricular. Algunos profesores los incorporan en sus prácticas
docentes de una manera no tan recurrente, pero con la convicción de mejorar los resultados
académicos y desestigmatizar el juego digital. Prensky (2009) plasma un ejemplo de que
realmente no importa el tipo de videojuego, sino lo que se quiera enseñar con él y el
contenido curricular que se quiera incorporar en él. Es así que se pretende crear una forma
de mejoramiento de la calidad. A este respecto, ejemplifica:

(…) con la figura de un francotirador llamado The Monkey Wrench Conspiracy.
Dicho entretenimiento convierte al jugador en un agente secreto intergaláctico que
ha de atacar con una llave inglesa al doctor Malvado, que se encuentra en la estación
espacial, y la única manera de derrotarlo es utilizando el software CAD para construir
herramientas, armas y trampas explosivas y camufladas. El tiempo final invertido en
el juego podía variar a tenor del grado de experiencia y competencia. Gran acierto,
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pues, el de los inventores de Monkey Wrench, personaje que persuadió a los jóvenes
estudiantes para manejar el software. Hoy se utiliza en todo el mundo, con un millón
de copias en distintos idiomas. (p. 9).

(…) desde el videojuego más sencillo hasta los más complejos permite manejar más
eficientemente los conceptos e informaciones brindadas. Es por eso que considero
definitivamente que esta estrategia permite mejorar la calidad de la educación en el
colegio y obviamente permite un avance significativo en los resultados de las pruebas
ICFES. (E7FGS1R24).

Teniendo en cuenta lo expresado por el docente, evidenciamos que el videojuego es un
facilitador de aprendizaje de las matemáticas, sin importar que género sea. Lo relevante es
realizar una planeación adecuada de lo que se pretende enseñar, donde se tenga presente el
contexto del estudiante y a se pueda obtener el mayor beneficio.

5.4.1.3 Hallazgo 3

El videojuego es diversión y parte de las TIC. Es lo que utilizan a diario los jóvenes.
Esta es la razón por la que el juego digital es una estrategia didáctica. En la actualidad, los
videojuegos son un elemento digital utilizado para la diversión y la recreación, donde
diferente tipo de población elige el género y modalidad según su gusto. La diversidad tanto
de sujetos utilizando esta tecnología como la gama de juegos hace posible que los juegos
electrónicos sean inclusivos en todo sentido.
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Sabogal y Brijaldo (2013) mencionan: “Es indiscutible que los videojuegos son los
programas multimediales más atractivos que tiene la sociedad actual” (pp. 52-57). Desde
otro ángulo, esta interactividad que tienen las personas, este acercamiento, debería ser
aprovechada en gran escala en las instituciones educativas para dar una educación de mejor
calidad.
Ahora bien, es pertinente retomar la descripción de la profesora informante: “En el caso
de los videojuegos, creo que hay algo enorme a favor y es que el videojuego para muchos
estudiantes es casi una articulación de su cuerpo (…) el rol del docente es plantear
objetivos claros, para aprovechar esa destreza que tienen los chicos, cuando se aprende con
gusto se mejora. Sí: totalmente creo que la calidad de la educación mejore acercando el
aprendizaje al gusto” (E6DCS2R6). Esta pertinencia se debe a la premisa de poder
entrelazar la educación con el gusto de hacer algo, de disfrutar algo, de tener presente que
al divertirse se puede aprender de una manera más rápida, y al lograr este objetivo
estudiante y docente creen en una zona de confort en la que haya un mejoramiento en la
calidad de la educación y una mayor aprehensión de la matemática.
Con base en lo anterior, tanto los docentes como las instituciones educativas deben
revisar la pertinencia de involucrar y acercarse a los estudiantes, a su contexto, a su
cotidianidad, pues en la actualidad las condiciones normales de los educandos es estar
inmersos en las nuevas tecnologías o en línea conectados. Por este motivo, Galindo (2015)
afirma:

(…) debe reconocerse, en todo caso, que este grupo de usuarios encuentran en la
interacción en línea una condición natural y culturalmente arraigada en su forma de
relacionarse con el mundo y con las afinidades que los identifican como sociedad y
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como individuos. (…) las instituciones educativas han tenido que volcar su mirada
hacia nuevos espacios para “acercarse”, de forma un poco más directa, a sus
estudiantes. (p. 125).

5.4.2 Hallazgos del segundo objetivo específico

Identificar los resultados del uso de los videojuegos al ser utilizados como estrategia
didáctica en el proceso de enseñanza y del desarrollo profesional docente de los profesores
del grado undécimo 2018 en el área de Matemáticas, jornada tarde, de la IE Integrado de
Soacha.
5.4.2.1 Hallazgo 1

Los docentes que se sienten comprometidos con el cambio a medida que avanza el
tiempo tienden adaptarse a las nuevas tecnologías y sacar provecho de ello. En este
hallazgo, los docentes enseñan cómo su quehacer docente, su práctica docente, cambia a
medida que se relaciona con los nativos digitales, y por supuesto, de la manera que van
utilizando las nuevas tecnologías, en este caso los videojuegos. Es importante distinguir el
significado del compromiso que tienen los profesores al estar a la vanguardia de los
cambios de los contextos sociales y de sus prácticas. Con esto queremos referirnos, en
otras palabras, a los elementos tecnológicos o innovaciones que usan los alumnos.
En palabras de Castells (2006), “Las herramientas tecnológicas y el espacio virtual han
suscitado nuevas formas de comunicarnos, de trabajar, de informarnos, de divertirnos y, en
general, de participar y vivir en una sociedad red” (p. 315). Por este motivo, es relevante
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señalar que los docentes también están inmersos, pues como lo evidencia Castells, las
nuevas tecnologías se encuentran actualmente en todo nuestro entorno.
Ahora bien, en relación con esto, un docente informante indica: “como lo indique
anteriormente es mutuo completamente, digamos que en el principio uno conoce algo del
videojuego, pero en realidad los estudiantes saben más que uno, es ahí donde yo como
docente debo consultarlo, jugarlo y así relacionarlo muy rápido con los conceptos”
(E7FGS1R7). Así mismo, este docente argumenta en su respuesta que, al implementar el
videojuego en el aula de clases, no solamente aprende el estudiante sino que él también, ya
que es importante, como se ha mencionado anteriormente, la planeación y tener con
claridad el objetivo que se va a conseguir, al implementar el videojuego como estrategia
didáctica en el aula de clases; además, debe facilitar el aprendizaje de las matemáticas y el
mejoramiento de calidad de la educación.

5.4.2.2 Hallazgo 2

La falta de motivación afecta el desarrollo profesional docente y el mejoramiento de la
calidad de la educación. En contraste con el anterior hallazgo, el profesor que está
predispuesto a utilizar el videojuego no tiene un cambio en su práctica docente; por ende,
no hay un desarrollo profesional. A este respecto, el docente informante señala: “Al usar
los videojuegos se puede generar un escenario un poco incómodo para el profesor
tradicionalista, y es que en este campo es posible que los estudiantes tengan más
conocimientos que el maestro” (E3OVS2R7). Por tal motivo, un maestro debe tener claro
que la calidad de la educación depende también de su práctica docente y lo preparado que
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se encuentre para abordar los cambios en el contexto. Retomando lo anterior, Prensky
(2009) señala:

Los profesores del siglo XXI han de aprender a comunicarse con sus estudiantes a
través de una lengua y de un estilo común. Ello no significa cambiar el significado
de lo importante, de lo trascendente, ni tampoco implica fijar otras habilidades
distintas. Muy al contrario, significa, por ejemplo, abandonar el “paso a paso” por el
“ir más rápido”. (p. 8),

Esto lleva, 1) a que los profesores deben sopesar la idea frente al cambio del contexto y
2) a que deben entender que los jóvenes de hoy día quieren toda la información rápida, no
dan espera; en palabras de Bauman (2005), “esperar se ha convertido en una circunstancia
intolerable,… síndrome de la aceleración” (p. 21).
En suma, no solamente el docente tiende a estar en una zona de confort, donde no está
interesado por generar un avance significativo en su práctica docente, sino que no siente
una motivación por realizar un cambio en sus estrategias didácticas, como lo señala el
profesor informante: “Pues la motivación es uno de los aspectos más importantes en el
ámbito educativo sea cual sea la estrategia didáctica; pues si no hay motivación por más
novedosa e innovadora que sea la estrategia didáctica no darán los resultados esperados”
(E3OVS1R3). Entonces, para generar un desarrollo profesional docente se debe tener
disposición y motivación, ya sea para cualquier actividad académica.
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5.4.2.3 Hallazgo 3

La planeación de cada una de las estrategias didácticas es el paso para obtener un
desarrollo profesional. Las implementaciones de estrategias didácticas en el desarrollo
profesional docente siempre deben contar con una buena planeación para su ejecución. A
este respecto, el docente informante señala:

Debo partir por la planeación, contemplar todos los aspectos que requiere una clase,
como los son el antes, que obviamente es lo que se pretende, el durante, que sería lo
que se estaría desarrollando, y un después, como la forma en que voy a evaluar este
proceso. Es por esto que creo que para que de verdad funcione debo planificar todo,
es decir como los objetivos y metas que deseo alcanzar. (E7FGS1R16).

Es preciso indicar que para que se empiece a ver un desarrollo profesional del docente,
es importante que este sea organizado, que cuente con una buena planeación para lo que
desea enseñar.
En el proceso de planeación existen variedad de propuestas, y cualquiera que sea la
elegida debe propender a dar cumplimiento al plan de estudio de manera organizada y con
un objetivo claro. Guerrero (2011) considera la planeación como “un instrumento de
planificación de las tareas escolares diarias, que facilita la intervención del profesor y
permite organizar su práctica educativa, para articular procesos de enseñanza-aprendizaje
de calidad, con el ajuste adecuado y ayuda pedagógica al grupo” (p. 82). De esta manera,
el docente cada día enriquece su práctica e intenta conseguir los propósitos planteados en el
proceso de enseñanza, para que así pueda llegar a un desarrollo profesional.
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5.4.3 Hallazgos del tercer objetivo específico

Comparar los resultados de los estudiantes del grado undécimo 2018 en el área de
Matemáticas, jornada tarde, de la IE Integrado de Soacha, al haber implementado los
videojuegos como estrategia didáctica para el mejoramiento de la prueba estandarizada
SABER 11.

5.4.3.1 Hallazgo 1

Los estudiantes desarrollan habilidades que facilitan los aprendizajes en matemáticas.
No es un secreto que la Matemática es un área de difícil aprendizaje. Por tal razón, es
necesario generar en los estudiantes habilidades que ayuden a superar las dificultades de
aprendizaje que puedan presentar. Uno de los docentes informantes señala la importancia
de incentivar “al desarrollo de habilidades como lo es el pensamiento lógico, la resolución
de problemas, los pensamientos matemáticos como lo es el variacional y el numérico, entre
otros” (E7FGS1R11). De esta forma, los videojuegos han permitido acercar de manera
contextualizada a los estudiantes con las matemáticas, facilitando la labor del docente y
desencasillando el área de solo el uso del tablero.
Ahora bien, se debe rescatar que la matemática por sí sola ayuda a desarrollar ciertas
habilidades en el ser humano, como lo indica Chacón (2014): “Los procesos transversales
que deben cruzar todos los conceptos matemáticos y desarrollar todos los estudiantes en el
área de matemáticas son las habilidades fundamentales de Razonamiento y Demostración,
Comunicación Matemática y Resolución de Problemas” (p. 33). Entonces se considera
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valiosa la implementación del videojuego como estrategia didáctica, ya que hace una
enseñanza contextualizada, refuerza cada una de estas habilidades, puesto que es
motivadora y generadora de gusto en los estudiantes.

5.4.3.2 Hallazgo 2

La adquisición de pensamiento crítico es imprescindible a la hora de solucionar una
situación problema. Uno de los objetivos de la matemática es potenciar las competencias,
entre otras, la propositiva y argumentativa del ser humano, y formarlos de manera
sobresaliente en la solución de situaciones cualquiera del diario vivir. En cuanto a esto, un
docente informante señala: “me ha facilitado contextualizar a los estudiantes con las
temáticas inmersas dentro de los videojuegos. Considero que esta estrategia ha beneficiado
a los estudiantes a desarrollar su pensamiento crítico”. De esta manera se pone en
manifiesto que los videojuegos y la matemática crean en el estudiante un pensamiento
crítico, además de las competencias ya mencionadas, lo que genera mejores resultados en
los procesos de aprendizaje.
De esta forma, la enseñanza de las matemáticas se encamina a un aprendizaje basado en
problemas, partiendo del contexto. Por ejemplo “se hace indispensable en el aula de
matemáticas, una alternativa en la que se propicie una relación del conocimiento
matemático y del pensamiento crítico, lo cual ya ha sido contemplado desde algunos de los
referentes legales en los que se basa la estandarización de la educación matemática en
Colombia” (Pachón, 2013). Así mismo, al trabajar aprendizajes en resolución de
situaciones, se acrecienta en el estudiante el pensamiento crítico, que es de gran ayuda a la
hora de proponer posibles soluciones de situaciones.
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5.4.3.3 Hallazgo 3

Hay mejoramiento de los resultados académicos a partir del pensamiento lógicomatemático. A través de las matemáticas se desarrollan habilidades cognitivas que
permiten al estudiante obtener mejores resultados académicos. Por ello la estrategia de los
videojuegos implementada desde el área de Matemáticas permite obtener beneficios
académicos en los estudiantes. Desde esta perspectiva, un docente informante indica: “Es
por eso que considero definitivamente que esta estrategia permite mejorar la calidad de la
educación en el colegio y obviamente permite un avance significativo en los resultados”
(E7FGS1R24). Ahora bien, los resultados no solo hacen referencia a lo cuantitativo, sino
también a los saberes adquiridos, que en definitiva aumentan significativamente por medio
del uso de esta estrategia.
Por ese motivo, cabe recalcar que la construcción de los pensamientos matemáticos
genera una mayor apropiación del mundo que lo rodea. En este marco, Piaget plantea:

El conocimiento lógico-matemático es el que construye el niño al relacionar las
experiencias obtenidas en la manipulación de los objetos. Por ejemplo, el niño
diferencia entre un objeto de textura áspera con uno de textura lisa y establece que
son diferentes. El conocimiento lógico-matemático “surge de una abstracción
reflexiva”. (Santamaría, Milazzo & Quintana, 2004).
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Por tal razón, la formación integral dentro del contexto desde el área de Matemáticas
permite un mejor desempeño académico, que se evidencia en las diferentes pruebas y en un
crecimiento del pensamiento lógico-matemático que sea útil para la vida.

Capítulo 6. Conclusiones y prospectiva relacionados con los objetivos de la
investigación

En la primera parte de este capítulo se presentan las conclusiones, las cuales se
relacionan con los objetivos específicos que se desprendieron del objetivo general. Estos
tres objetivos específicos y las tres hipótesis que se plantearon han servido como “faros” a
lo largo de la investigación. En una segunda parte, esta investigación plantea algunas
sugerencias para futuras investigaciones en el ámbito educativo, el uso de videojuegos
como estrategia didáctica, el desarrollo profesional docente, el mejoramiento de la calidad
de la educación y a nivel pedagógico o social. Estos ámbitos pueden contribuir al
fortalecimiento de las IE y las políticas públicas de educación.

6.1 Conclusiones

Se han formulado las siguientes conclusiones en dos grupos: el primero, en relación con
los hallazgos, y el segundo, con los objetivos de la investigación.

6.1.1 En relación con los resultados de la investigación
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La primera conclusión que sale de esta investigación, y que es de gran relevancia, fue
que, al darle un propósito y una planeación objetiva al videojuego, este se convirtió en la
estrategia didáctica más contextual y potenciadora de conocimientos entre los estudiantes,
por ser parte de su contexto de vida. Al tener esta carga de apego es más fácil que los
alumnos se identifiquen, adopten, manipulen y desarrollen los contenidos académicos. Por
ese motivo, una afirmación del grupo de investigadores es que los videojuegos son la
estrategia didáctica poco utilizada por los docentes en el momento, pero la más significativa
en el aprendizaje de los estudiantes, más aún si tiene como punto de partida una planeación
adecuada y un desarrollo contextualizado y colaborativo.
En segundo lugar, desde la mirada de las prácticas del docente de enfoque
tradicionalista, el videojuego no puede ser desarrollado dentro el ámbito educativo, ya que,
si no existe una motivación del profesor, este será una herramienta de distracción
únicamente, pues no se le estará dando un sentido pedagógico ni curricular, lo que llevaría
a estigmatizar el juego digital en la categoría de elemento de ocio. Por eso, y dicho en otras
palabras, el maestro que se atreva a utilizar el videojuego como estrategia didáctica debe
estar dispuesto a ser un investigador constante, tanto en la actualidad y contexto de sus
estudiantes como en estar a la vanguardia de los juegos electrónicos, pues es relevante tener
un conocimiento previo del videojuego para poder relacionar y aplicar los contenidos
académicos. Con lo anterior, y visto desde otro ángulo, el maestro que esté dispuesto a ser
esa constante indagación estará generando un desarrollo profesional docente, pues su
práctica pedagógica tendrá un movimiento permanente.
La tercera conclusión es que al mezclar el gusto y la felicidad que sienten los
estudiantes por los videojuegos con los contenidos académicos, estos aprenden de una
forma más rápida la Matemáticas, lo que genera una zona de confort y permite que los
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alumnos tengan mayor confianza o seguridad en el momento de argumentar sus
conocimientos. En esa misma línea, los estudiantes al exponer lo aprendido desde un
espacio que dominan a la perfección desarrollan habilidades, destrezas, competencias,
pensamientos y valores, esto a partir del área de matemáticas, pues como se evidenció
durante el desarrollo de este trabajo investigativo, los videojuegos, aparte de producir
avances cognitivos, también generan motricidad y valores humanos, como preservar el
medio ambiente, la solidaridad, la tolerancia y el respeto. Esto conduce sin duda alguna al
mejoramiento de la calidad de la educación.
La cuarta conclusión consiste en reconocer la importancia que hay para los docentes de
reproducir los resultados de los estudiantes cuando se emplean los videojuegos en el aula de
clases, ya que no se reconoce el juego digital como estrategia didáctica por la misma falta
de información e incentivación en los profesores a la hora de utilizar el juego electrónico en
su quehacer docente. Así mismo, los profesores que participaron como informantes en la
pesquisa mencionan que la reproducción de la información de resultados obtenidos por esta
estrategia didáctica es el puente para desestigmatizar al videojuego, ya que debido a esta
falta de contextualización es que en la actualidad una gran parte de la sociedad considera,
cree y afirma que los juegos digitales solo sirven para la recreación.
Es pertinente mencionar que el videojuego se debe utilizar teniendo en cuenta el
contexto del estudiante; cuando se habla de contexto, se hace referencia a la posible
consideración de los recursos económicos de los estudiantes, de la infraestructura de las
instalaciones, de indagar si a los estudiantes les gusta o no los juegos digitales, etc. Con
esta contextualización del profesor con la estrategia didáctica (videojuego) puede llegar a
utilizarla de una manera más libre, más segura de conseguir el objetivo debidamente
planeado, de desarrollar los contenidos académicos sin situaciones que no estén
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consideradas previamente, puesto que utilizar el juego electrónico en el aula garantiza un
gusto y una innovación para el estudiante. Con lo anterior, es relevante aclarar que el
objetivo de utilizar el juego electrónico como estrategia didáctica es para generar una zona
de confort, el desarrollo de las habilidades en el estudiante, como destrezas, pensamientos y
valores, para que su práctica diaria ayude en el ámbito académico, pues como lo hemos
visto a través del proceso de la pesquisa, si hay un gusto/felicidad. Este se mezcla con los
contenidos académicos y el contexto. Aquí hay una calidad de educación, si cumple con
las demandas o necesidades de un entorno. Los conocimientos adquiridos por los
estudiantes serán el reflejo en diversas prácticas en el futuro, que pueden determinar una
calidad de vida.
Como quinta conclusión se destaca que los videojuegos contribuyen al aprendizaje
colaborativo, puesto que intervienen como agente facilitador, genera conciencia por
salvaguardar el entorno, desarrolla diferentes generalidades cognitivas, físicas y morales,
construye confianza, motiva al aprendizaje y ocasiona mejores resultados en los estudiantes
del grado undécimo. Además, los videojuegos cambian la práctica del profesor de las
ciencias exactas dentro del aula. Este es un factor de gran importancia para el desarrollo
profesional docente, ya que lo lleva a implementar el juego digital como estrategia
didáctica, para lo cual debe tener presente el entorno y la relación de los contenidos
académicos para coadyuvar a la calidad de la educación en la jornada tarde de la IE
Integrado de Soacha.

6.1.2 En relación con los objetivos
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A partir del objetivo general de la investigación, se analizó el videojuego como
estrategia didáctica. Se pudo identificar que esta permite desarrollar una educación
contextualizada, lo que produce un mayor aprendizaje en los estudiantes de grado
undécimo. De esta suerte, se induce un avance significativo en el área de matemáticas, que
se evidencia en las diferentes pruebas que realizaron los estudiantes, de acuerdo con lo que
se mencionó en cada una de las entrevistas realizadas. Además, el videojuego conduce al
desarrollo de habilidades y destrezas en los estudiantes, y de esta forma produce un
mejoramiento en la calidad de la educación en la IE, mediante el uso TIC. Esto está
evidenciado en la información recolectada de los docentes informantes.
El primer objetivo específico hace referencia al mejoramiento de la calidad de la
educación a partir de los videojuegos como estrategia didáctica. Al respecto, se destaca que
la implementación de herramientas como el videojuego permite que el aula de clase sea un
espacio de innovación, en el que deben aprovecharse el gusto y el pasatiempo de los
estudiantes, en aras de alcanzar los objetivos planteados en el área. Así mismo, se
evidencia mayor interés por parte de los alumnos a la hora de acercarse a los contenidos
abordados en la asignatura de Matemáticas, en la cual ponen en práctica todas las
habilidades alcanzadas por los videojuegos, lo que permite un mejoramiento de la calidad
de la educación.
El segundo objetivo específico indica el proceso que tuvieron los profesores a la hora de
utilizar los videojuegos como estrategia didáctica. Se concluye que los docentes tienen un
desarrollo profesional a partir de su práctica, debido a que presentan constantes
actualizaciones en el uso de herramientas tecnológicas en el aula de clase. Además, hacen
de sus experiencias una enseñanza contextualizada. De esta manera, se motiva al
estudiante a alcanzar las metas propuestas y salir del foco tradicionalista al que tiende en
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ocasiones la educación. En definitiva, se muestra cómo el docente logra hacer de su trabajo
algo llamativo para sus estudiantes, lo que lo convierte en un mediador del aprendizaje.
Por tal razón, no solo se queda con una estrategia, sino que la combina con otras, como el
aprendizaje colaborativo, y así fortalece aún más su desarrollo profesional.
Al respecto del tercer objetivo específico, se muestran los resultados de los estudiantes
después de utilizar los videojuegos como estrategia didáctica. Aquí se concluye que los
estudiantes tienen un mejoramiento en el área de matemáticas, no solo a nivel cuantitativo,
sino también cualitativo y académico. Por tal razón, se indica que es una herramienta que
acerca a los estudiantes al aprendizaje mediante su realidad, sus gustos y pasatiempos. Es
así como se evidencia un avance en la calidad de la educación, por medio de los resultados
en la prueba estandarizada SABER 11, ya que, anteriormente se había mencionado en el
capítulo 1 y 2 que las pruebas nacionales para evaluar a los estudiantes son indicadores de
buena y mala calidad de educación según la política pública de educación en Colombia, de
igual manera a los testimonios por parte de los profesores y hallazgos encontrados. Por lo
tanto, esta herramienta permite que el estudiante tenga una buena disposición llevada de la
mano por la motivación que alcanza a obtener por medio de los videojuegos, ya que son
tomados de los que ellos en realidad juegan. Ahora bien, es importante precisar que por
medio de esta estrategia didáctica los estudiantes aprenden a aprender; además desarrollan
habilidades motoras y de pensamiento como lo son el crítico, el lógico y el matemático.
A continuación enseñamos dos imágenes en el cual se refleja los resultados de las pruebas
SABER 11 de los últimos 5 años. De igual manera, de estos documentos se pudo analizar
que el uso del videojuego como estrategia didáctica mejoró los resultados de los estudiantes
en el área de Matemáticas, en el grado undécimo 2018 de la jornada tarde de la Institución
Educativa Integrado de Soacha.
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Figura 4.16. Desempeño cuatrienio grado once I.E. Integrado de Soacha jornada tarde.
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Figura 4.17. Reportes de resultados de Matemáticas prueba SABER 11 2018
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Figura 4.18. Reportes de resultados de Matemáticas 2 prueba SABER 11 2018
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6.2 Prospectiva

Con base en el desarrollo de la pesquisa, se considera relevante mencionar algunas
recomendaciones para que sirvan como punto de partida y desarrollo de futuras
investigaciones en las que el objeto de estudio sea la calidad de la educación, el videojuego,
la estrategia didáctica, el desarrollo, el aprendizaje y el nivel educativo, pues este debe ser
objeto de investigación constante para construir soluciones en el contexto de la educación
en Colombia.
Una primera recomendación consiste en que se deben promover en las instituciones
educativas, por parte de las directivas, las capacitaciones en las nuevas tecnologías. Esto
con el fin de que los docentes que no han tenido contacto con herramientas digitales por
algún motivo se acerquen con mayor facilidad, y de esta manera generen un avance
significativo en los aspectos general y personal.
Seguidamente, la segunda recomendación va dirigida a los estudiantes y a la oportuna
instrucción que se debe dar sobre los videojuegos, pues en la mayoría de los casos no están
informados de los alcances que tienen los juegos digitales en sus vidas, tanto los pros como
los contras.
La tercera recomendación consiste en impulsar dentro de la comunidad educativa la
investigación y la indagación sobre nuevas estrategias didácticas para seguir generando
innovación dentro del aula de clases. La Ley 115 de 1994, capítulo 30, apéndice C,
explicita la importancia de generar y desarrollar en las instituciones educativas la
investigación. Con esto se pretende dejar claro que la constante búsqueda de nuevos
saberes parte desde la básica y media de cada establecimiento educativo.
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Como cuarta recomendación, es imprescindible solicitar a las entidades
gubernamentales la posibilidad de generar un colectivo sobre la implementación de los
videojuegos como aditamento a los contenidos académicos, como política en las
instituciones. En muchas comunidades educativas internacionales existe este
direccionamiento, que les ha ayudado a obtener resultados óptimos y considerables para
mejorar los procesos en la educación de sus estudiantes.
Desde otro ángulo, la quinta recomendación va dirigida a la comunidad en general, ya
que se deben contextualizar los alcances del videojuego como herramienta pedagógica y
estrategia didáctica para el desarrollo en el ámbito académico. Con lo anterior, es preciso
resaltar que el juego digital ya no es únicamente un agente de recreación o de ocio, sino
también un medio facilitador para aprender a aprender.
Una sexta recomendación es que las instituciones educativas deben interesarse en asistir
a los foros pedagógicos para conocer lo que se está adelantando en educación en Colombia.
Esto porque pudimos evidenciar que, en el desarrollo del evento pedagógico internacional
de la Universidad de la Salle, Foro XXI de 2019, se dio a conocer ante varias entidades
educativas una parte de nuestro trabajo de investigación. Por lo tanto, gracias a los
excelentes resultados obtenidos en dicho evento, podemos concluir que es de gran ayuda a
la escuela la difusión que se puede generar en estos espacios.
Finalmente, con base en lo anterior, la séptima recomendación es incentivar a los
sujetos implicados en el uso de los videojuegos de una manera didáctica, generando
material pedagógico, planes de desarrollo de los contenidos para las diferentes asignaturas,
ideas para proyectos transversales, etc.
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7. Difusión

El proyecto se dio a conocer por medio de la socialización en el foro pedagógico que se
llevó a cabo en mayo de 2019. Además, se publicará un escrito que estará inmerso en un
capítulo del libro que se realizará al finalizar el último semestre por la cohorte. De igual
manera, quedará una copia del proyecto final en el repositorio de la biblioteca digital de la
Universidad de La Salle. Así mismo, pretendemos llevar este proyecto a la Secretaría de
Educación de Soacha, con el fin de darlo a conocer a través de una ponencia en el foro
educativo municipal, para que algunas instituciones puedan conocer esta estrategia para el
mejoramiento de la calidad de la educación y desarrollo profesional docente y los
resultados de los estudiantes a nivel general.
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Anexo 4: Entrevistas sin codificar
Entrevista Jueves 19 de abril 2018, Jadi Camacho
Estudiante
Entrevistadores: Buenas tardes, empezaremos la entrevista agradeciendo a la estudiante de
grado 1103 jornada tarde de la Institución Educativa Integrado de Soacha Jadi
Camacho, por aceptar que le realizáramos esta entrevista.
El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney Santos en calidad de
estudiantes de la maestría en docencia de la Universidad de la Salle, que
actualmente están implementado un proyecto de investigación de carácter
descriptivo, enfocado al uso de los videojuegos como estrategia didáctica que
ayuden a mejorar la calidad de la educación y al desarrollo profesional docente en
la Institución Educativa Integrado de Soacha.
La estudiante ha sido contextualizada sobre lo que se va abordar en esta entrevista, se le
enseño el consentimiento de la respectiva entrevista, de igual manera se le ha
corroborado que todo lo que se vaya a decir, grabar y escribir se va utilizar con fines
estrictamente académicos. La estudiante Jadi Camacho tiene claro que en cualquier
momento se puede retirar, si siente que es ofendida de alguna manera o sus
derechos han sido vulnerados.
Daremos inicio a la entrevista.
Entrevistadores: Buenas tardes señorita Camacho.
Entrevistada: Buenas tardes profes.
Entrevistadores: Señorita Camacho ¿está de acuerdo con la entrevista que vamos a
realizarle, conoce todas las preguntas y aun así desea seguir participando en ella?
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Entrevistada: Si profes no hay problema, estoy de acuerdo de seguir, ya leí las preguntas y
la verdad no tengo ningún problema para responder profes.

Entrevistadores: De acuerdo, muchas gracias por su colaboración señorita Camacho, de
acuerdo con lo anterior, ¿cuál es su opinión del uso de los videojuegos en clase?
Entrevistada: profes la verdad no me gusta mucho los videojuegos, me es difícil coordinar
los movimientos y esas cosas, además hay mucho botones y palancas hoy día y
nadie me explica bien cuando he jugado, por ejemplo: mis primos saben mucho de
eso, pero cuando me dejan jugar un juego de carritos que tienen se ríen de mi
cuando llego de últimas. Para mi sería muy difícil ver esto también en el colegio.
Entrevistadores: Señorita Camacho, o sea ¿usted cree que haya dificultad en su aprendizaje
si los videojuegos llegasen a estar como estrategia didáctica en el aula?
Entrevistada: Profes la verdad sí.
Entrevistadores: ¿Pero la dificultad que cree que puede tener es más por la mala experiencia
que ha tenido con los videojuegos o por el contenido académico que se vaya a
enseñar?
Entrevistada: Yo creo que es más por lo que les conté.
Entrevistadores: Ok, ¿Cuál es su opinión sobre las características de los videojuegos que
puedan a futuro ser implementados?
Entrevistada: Disculpen, no entendí.
Entrevistadores: Vale, de acuerdo, queremos saber según lo que usted piensa ¿qué
características deben tener los videojuegos, para ser implementados en el aula de
clase?
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Entrevistada: Ah profes, yo creo que deben ser modernos, o sea conocidos por todos para
que puedan ser lo que se juega todos los días mis compañeros.
Entrevistadores: O sea que entre más actual más contemporáneo, ¿es llamativo y puede
tener mayor acogimiento entre los estudiantes o sus compañeros?
Entrevistada: yo pienso eso.
Entrevistadores: ¿Considera qué los videojuegos deban ser para que se jueguen
individualmente o en grupo?
Entrevistada: En mi opinión, en grupo profes, que los que entiendan mas le ayuden a los
que no, profes es que en mi caso eso sería bueno.
Entrevistadores: Claro, puede tener razón señorita Camacho, pero a partir de todo lo que
nos has comentado, ¿qué opinión tiene sobre la participación de los videojuegos en
el aula de clase y la aceptación de los estudiantes con referencia a los videojuegos?
Entrevistada: Yo pienso que los aceptan, podría ser muy buena profe, porque es algo que se
ve todo los días, bueno eso he escuchado.
Entrevistadores: Vale, señorita Camacho nos podría decir si usted cree que los
videojuegos sirvan como motivación extra para aprender contenidos académicos.
Entrevistada: Yo si creo profes, ustedes vieron las respuestas de Gómez, cuando el profe
Francisco dijo que iba a enseñar los temas, es más los más vagos, se sienten en su
ambiente, a ellos les va ir super bien si se implementa.
Entrevistadores: Vale señorita Camacho , otra pregunta ¿Considera que podría haber
beneficios o podría ser perjudicial implementar los videojuegos en el aula de clase?
Entrevistada: No sé profes, eso depende de ustedes creo yo, pero la verdad dese cuenta
como le hablo Beltrán, cuando explicaba el juego, no fue tan tímido.
Entrevistadores: Vale señorita Camacho, muchas gracias por sus respuestas.
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Entrevistada: De nada profes.
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Entrevista Jueves 19 de abril 2018, Maicol Amado
Estudiante
Entrevistadores. El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney
Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en docencia en la
Universidad de la Salle y que actualmente estamos implementando un proyecto de
investigación enfocado a la descripción del mejoramiento de la calidad de la
educación y del desarrollo profesional docente mediante el uso de los videojuegos
como estrategia didáctica en el área de Matemáticas del grado undécimo de la
Institución Educativa Integrado de Soacha jornada tarde, se encuentra con el
estudiante Maicol Amado que ha sido contextualizado sobre lo que se va a
abordar, y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va a
utilizar como fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que
la entrevista será como un diálogo por las características que tiene este tipo de
instrumento, y que en cualquier momento él se puede retirar, puede decir que no
desea continuar si siente que alguno de sus derechos es vulnerado.
Con esto daremos inicio a la entrevista.
Entrevistadores. Buenas tardes Maicol
Entrevistado. Buenas tardes
Entrevistadores. ¿Usted está de acuerdo con la entrevista que se le va a hacer, conoce todo
lo que se le va a preguntar?
Entrevistado. Sí, sí estoy de acuerdo con lo que me van a preguntar y pues ya, ya he visto
las preguntas y estoy de acuerdo.
Entrevistadores. Muy bien empecemos, Maicol cuéntenos qué opinión tiene usted del uso
de los videojuegos en las clases.
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Entrevistado. Pues el uso de los videojuegos en las clases, pues, desde mi punto de vista ha
sido de interés en mis compañeros, digamos que si el profesor está explicando
digamos un tema que no hayamos visto, digamos lo hace atractivo y diferente, seria
bacano aprender un concepto mediante este videojuego. Pues me parece muy bien
el uso de los videojuegos en las clases.
Entrevistadores. ¿Cuál es su opinión sobre las características de los videojuegos que se
vayan a implementar en la clase?
Entrevistado. Pues digamos esas características serían que tengan aprendizaje colaborativo,
pues, yo creo que esto se debe a la posibilidad de la gran mayoría de los juegos
modo multijugador, las simulaciones a nuestro contexto de la vida diaria, agilidad al
desarrollo de mapas mentales, el aprendizaje basado en problemas, yo he sentido
como jugador que desarrolla más la creatividad
Entrevistadores. Bien, a partir de todo lo que nos ha comentado qué opinión tiene sobre la
participación de los videojuegos en el aula de clase y la participación de cada uno
de los estudiantes referente a los videojuegos.
Entrevistado. De la participación de la clase, yo pienso que los videojuegos pueden ser una
herramienta buenísima, pues es lo que la mayoría de mis amigos les gusta y si
llegase a ser un videojuego una tarea… que bacano.
Entrevistadores. Nos podría decir si usted cree que los videojuegos sirven como
motivación extra para aprender temas académicos.
Entrevistado. Pues yo juego videojuegos y me parece que da una motivación porque por
ejemplo si yo juego a veces y pierdo un nivel me retó a mí mismo para alcanzar ese
logro, creo que genera ese nivel de superación, a diseñar un camino nuevo, aprender

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 146

cosas nuevas, a competir, pues yo creo que si así es en un juego normal, qué puede
ser con un juego para aprender cosas del colegio.
Entrevistadores. Cómo es eso de un juego normal, ¿hay juegos anormales? Jajajaja….
Entrevistado. Jajajaja…. No jajajaja… me refiero a un juego sin un propósito en todo el año
o por mucho tiempo en el colegio.
Entrevistadores. Ah bueno. Bien Maicol, con relación a lo que usted nos cuenta qué
beneficios considera usted que ha recibido en cada uno de los espacios del saber en
las clases a partir de los usos del videojuego.
Entrevistado. Pues facilita mucho más aprender más rápido, yo siento eso, y eso que solo
ha sido una clase y por ejemplo aprendí la tolerancia hacia mis compañeros, porque
ellos no hacen las cosas o la desarrollan como yo, se hace diferente y así funcionó
en el juego de la era de los imperios, el orden fue diferente pero el resultado fue el
mismo, con ese juego aprendimos a desarrollar el pensamiento lógico y también
como un trabajo en equipo.
Entrevistadores. Usted nos habla de esos beneficios que tiene y nos causa curiosidad saber
también cuál es la facilidad que tienen para la adquisición de conceptos o el
desarrollo de habilidades a partir del uso de los videojuegos.
Entrevistado. Pues yo he desarrollado la tolerancia al fracaso y a esforzarme más y cuando
yo repito y repito un mismo nivel para alcanzar pasar el tablero, me doy cuenta que
lo que me pareció al principio difícil a lo último es fácil. Pues digamos de tanto
repetir divirtiéndome aprendo, en mí caso, no sé, una materia para jugar
videojuegos o en las materias ver videojuegos para cumplir trabajos sería una
chimba, perdón bacano.
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Entrevistadores. Maicol a partir de todo lo que nos ha comentado hoy queremos saber qué
opinión tiene sobre los cambios evidenciados en el desarrollo de las clases a partir
del uso de los videojuegos.
Entrevistado. Pues los cambios que digamos que yo vi fue que todos participaron, y eso no
había sucedido en otras clases.
Entrevistadores. ¿Qué quiere decir con participaron todos Maicol?
Entrevistado. Que en esa única clase profe todos mis compañeros del salón participaron, no
se veía como el miedo o la manera de alzar la mano y participar.
Entrevistadores. Entendemos Maicol, o sea todos participaron sin necesidad que el docente
les pidiera participación o sin elegir a algún estudiante
Entrevistado. Si así fue, es más todos empezamos a sabotiar por eso
Entrevistadores. Maicol le agradecemos mucho por su participación en nuestra entrevista,
tiempo y atención prestada.
Entrevistado. Nada, pues fue un placer y nada, un placer ayudarles a los profesores.
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Entrevista Lunes 30 de abril de 2018, Orlando Vásquez
Profesor

Entrevistadores: El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney
Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en docencia en la
Universidad de la Salle y que actualmente estamos implementando un proyecto de
investigación enfocado a la descripción del mejoramiento de la calidad de la
educación y del desarrollo profesional docente mediante el uso de los videojuegos
como estrategia didáctica en el área de Matemáticas del grado undécimo de la
Institución Educativa Integrado de Soacha jornada tarde se encuentra con la
profesor Orlando Vásquez que ha sido contextualizado sobre lo que se va a
abordar, y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va a
utilizar como fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que
la entrevista será como un diálogo por las características que tiene este tipo de
instrumento, y que en cualquier momento ella se puede retirar, puede decir que no
desea continuar si siente que alguno de sus derechos es vulnerado.
La entrevista que tendremos con usted es de tipo semiestructurada y llevará un lapso de
aproximadamente 25 a 30 minutos. Cabe aclarar que lo que conversemos en esta
sección se grabara en un audio, para luego ser transcrita cada una de las ideas
recopiladas durante la presente.
Entrevistado: Acepto participar voluntariamente en esta investigación liderada por la
Universidad de la Salle. Soy consciente de que he sido informado sobre el proyecto
que adelantan. De igual manera reconozco que la información suministrada en este
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proyecto es estrictamente confidencial y no se utilizara en algún otro propósito
diferente a este estudio.
Entrevistadores: Buenas tardes profesor Orlando, le agradecemos por regalarnos de su
tiempo para el desarrollo de esta entrevista
Entrevistado: Buenas tardes tenga cada uno de ustedes.
Entrevistadores: Profesor Orlando, queremos que nos diga por favor ¿cuántos años tiene,
cuál ha sido su desarrollo profesional docente a través de la historia y cuál fue su
proceso para llegar a la Institución Educativa Integrado de Soacha?
Entrevistado: Mi edad es de 40 años, llevo 18 años de docente. Aproximadamente en el
año 2000 terminé mis estudios de licenciatura en la universidad de La Salle; he
trabajado en varios lugares, recuerdo que mi primer trabajo como docente fue en un
instituto de validación por ciclos ahí dure 4 años, después en algunos colegios
privados y hace 3 años fui nombrado acá en el municipio de Soacha, para llegar a
esta institución tuve que realizar un concurso de méritos docentes, el famosísimo
decreto 1278 al ser aprobado éste pude ser nombrado en el escalafón 2 A.
Entrevistadores: A partir de su experiencia docente ¿cómo ha observado los cambios de su
desarrollo profesional?
Entrevistado: Pues ha habido un cambio, cómo le dijera pues un mejoramiento, ya que al
inicio empecé trabajando en un colegio de validación, en el cual la mayoría de la
población eran alumnos que llegaban por problemas disciplinarios y académicos;
entonces son chicos que son muy reacios al aprendizaje y pues como están pagando
ya se creen con el derecho de decidir o mandar por encima del docente y a que le
den un título. Es ahí donde empieza el gran reto como docente, al tratar de
motivarlos. En mi experiencia tuve la fortuna de que pues algunos temas, no todos
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en español, también tienen aspectos sobre todo en la gramática que es muy difícil
enseñar de forma lúdica pero si por lo menos sus competencias lectoras intenté de
fomentar. En varias actividades se lograron mejorar cada uno de los objetivos
planteados para los estudiantes porque empecé a trabajar una serie de micro
proyectos, estos funcionaron ya que los chicos manejan unas competencias
discursivas dentro de la medida y de los objetivos planteados aceptables pues lo que
me generaban satisfacción por mejorar ese proceso de aprendizaje.
Entrevistadores: ¿Cuál es su opinión con relación a la estrategia didáctica en el quehacer
docente para lograr la motivación hacia los estudiantes?
Entrevistado: Pues la motivación es uno de los aspectos más importantes en el ámbito
educativo sea cual sea la estrategia didáctica; pues si no hay motivación por más
novedosa e innovadora que sea la estrategia didáctica no darán los resultados
esperados; las estrategias que he aplicado, son diversas, a mí me ha gustado trabajar
la pedagogía por proyectos, algunos no me han dado los resultados esperados y
algunos otros sí han alcanzado los objetivos propuestos. Hay unos proyectos que
con un grupo determinado dan el resultado esperado, pero con otros grupos no;
entonces aquí es cuando uno tiene que entrar a evaluar el porqué de estos
resultados.
Entrevistadores: Nosotros queremos saber también, ¿qué aspectos hacen de una buena
estrategia didáctica en la clase?
Entrevistado: Pues lo primero el que tiene que estar motivado es el profesor, o sea todo
parte desde ahí; porque si usted da esta motivación a los estudiantes logra
contagiarlos de la motivación; a partir de ahí desde que haya un proyecto bien
estructurado con un buen objetivo y una metodología adecuada, la población por lo
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general tiene resultados positivos, por eso la estrategia debe estar bien organizada
cuando se vaya a implementar en clase, que tenga un propósito claro, que logre
atrapar al estudiante y hacer del proceso de aprendizaje algo enriquecedor para
ellos.
Entrevistadores: Dentro de las estrategias didácticas que usted maneja en sus clases, ¿cuáles
considera más pertinentes o las más relevantes de su quehacer docente?
Entrevistado: Yo en mi clase lo que busco es fomentar las competencias de lecto –
escritura, ya que es una de las falencias de los estudiantes hoy en día, y estas sirven
mucho para las pruebas saber. Por lo tanto yo trato de generar estrategias didácticas
que fomenten el pensamiento crítico; por lo general utilizó muchas películas,
videos cortos, porque obviamente los alumnos después de 15 minutos pierden la
atención. Es por eso que siempre trato de buscar apoyos audiovisuales que no duren
mucho y les sean impactantes para los estudiantes. Cabe resaltar que el apoyo de
tecnologías visuales e informáticas genera mayor motivación y mejores resultados
en el proceso educativo.
Entrevistadores: Profesor Orlando, ¿cómo ha evidenciado la probabilidad de implementar
estas estrategias didácticas tecnológicas o en este caso los videojuegos al modelo
pedagógico de la institución?
Entrevistado: Todas se adaptan muy fáciles, debido a que en la Institución se maneja un
modelo pedagógico constructivista, donde el estudiante es el principal articulador
de su proceso de aprendizaje. Partiendo de esta idea, cualquier estrategia lo que
busca es que el profesor sea únicamente un orientador del proceso de aprendizaje
del estudiante, logrando que ellos se motiven a partir de la estrategia didáctica
implementada.
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Entrevistadores: A partir de lo que nos habla de un docente orientador del proceso de
aprendizaje; ¿qué opinión tiene a cerca de los videojuegos como estrategias
didácticas y cómo estas podrían mejorar el que hacer docente y genere un
mejoramiento al desarrollo profesional docente?
Entrevistado: Es una tecnología que está en el contexto de los estudiantes, en la vida de
ellos, yo creo que con la práctica, la constancia de ésta perfecciona y mejora el
desarrollo profesional del docente; por ejemplo yo manejo el diario de campo, en
este evidencio todo lo que pasa en la clase desde el momento de la llegada hasta la
salida. Ahí uno se va dando cuenta de las cosas positivas como de las cosas
negativas; o sea en un grupo una actividad puede funcionar como en otro no,
entonces uno va llevando unos datos que permite ir sistematizando la información.
Todo esto le permite a uno darse cuenta que muchas veces influye factores como la
hora, la edad, la clase que tuvieron anteriormente todo esto influye para que usted
tenga una buena clase, ¿a qué voy?, a que si tomamos el videojuego como algo que
se puede interiorizar, hacer cotidianamente, con agrado es posible que el videojuego
como estrategia didáctica mejore los aspectos de los que ustedes me preguntan,
aprovechando el impacto que tienen en la vida diaria de los estudiantes.
Entrevistadores: ¿Hacia dónde debe proyectar el docente el videojuego como estrategia
didáctica?
Entrevistado: La proyección del videojuego como estrategia didáctica... debe ser hacia que
el estudiante tenga un aprendizaje para toda la vida, muchas veces esto solo se
queda en el discurso ya que muchas veces se les enseña algo y al otro día ya han
olvidado un 50 % de la información, esto pasa con cualquier estrategia pienso yo,
bien sea nueva o antigua. Creo que el videojuego si no se le da un enfoque
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pertinente, claro, conciso, con objetivos, ni siquiera cumpliría el desempeño como
estrategia didáctica, sino como herramienta para pasar el tiempo.
Entrevistadores: Entendemos profesor Orlando, con su respuesta nos nace un interrogante,
¿usted ha utilizado actualmente el videojuego como estrategia didáctica para el
desarrollo de sus clases?
Entrevistado: Si en algunas ocasiones me han surgido buenos resultados, ahora lo utilizo
con un que otro grupo, la verdad no implemento este tipo de estrategia con todos
los grupos para el desarrollo de mis clases actualmente.
Entrevistadores: Profesor Orlando, ¿por qué si le han dado buenos resultados?
Entrevistado: La verdad las instalaciones no se prestan para eso, la economía de las familias
menos para que los chicos desarrollen alguna actividad en un café internet.
Entonces... lo que pasaba es que los chicos llegaban sin los resultados que les pedía,
o sin las tareas.
Entrevistadores: ¿Cuál sería la solución para que usted pudiera volver a utilizar los
videojuegos como estrategia didáctica?
Entrevistado: Que el estado invirtiera en infraestructura, en este colegio esa sería una de las
dos soluciones, y la otra sería irme de este colegio jajaja.
Entrevistadores: Jajaja de acuerdo profesor Orlando, de los retos del docente, queremos
saber, ¿cuáles son los beneficios de las estrategias didácticas a el mejoramiento de
la calidad de la educación?
Entrevistado: Es ahí la importancia de llevar un diario de campo, que permita realizar un
registro de cada una de estas estrategias, a partir de estas podemos compartir con
los demás docentes, dialogar sobre las experiencias pedagógicas significativas que
hayan tenido, lo que nos realimenta y poder conocer estrategias de otros docentes
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que podemos implementar nosotros, todo esto en aras de lograr cada día un
mejoramiento de la calidad de la educación. Es importante recalcar que las
estrategias didácticas implementadas es el primer paso para conseguir el
mejoramiento de dicha calidad educativa.
Entrevistadores: Como bien sabe usted nosotros deseamos en nuestro proyecto evidenciar
cuál ha sido el proceso de la implementación de los videojuegos como estrategia
didáctica. A partir de esto deseamos saber, ¿qué opinión tiene de la inclusión de los
videojuegos como estrategia didáctica para explicar algún tema académico?
Entrevistado: Como cualquier estrategia didáctica, lo fundamental es la intencionalidad, los
videojuegos tienen una temática muy diversa y muy amplia, entonces también se
debe analizar muy bien el juego ya que no se trata de escoger un juego, si no mirar
su trasfondo, lo que se quiere enseñar, para que se va enseñar y que aprendizaje se
pretende que estudiante debe adquirir. Además en el desarrollo profesional docente,
hay una ambigüedad, una problemática para los docentes al implementar algo que
no le gusta o que no lo sabe hacer. Pues también de ver cómo un docente que de
pronto nunca se ha acercado a la tecnología le cuesta llegar a ella; pues como todo
proceso de aprendizaje todo surge en las motivaciones y todas estas cuestiones
surgen cuando chico y ya de adulto pues es más complicado el aprendizaje de
cualquier cosa. Como lo he comentado yo no tengo problema con los videojuegos
es más todavía juego y sí se tuviera los recursos necesarios en esta institución, los
utilizaría con frecuencia.
Entrevistadores: ¿Por qué profesor Orlando?
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Entrevistado: Porque cuando los utilicé y tenía los recursos los chicos mostraron mayor
adaptabilidad a los temas y mejores resultados, y yo sentía que mi reto era aterrizar
los conceptos que quería enseñar por medio de un videojuego.
Entrevistadores: Ok, muy bien profesor Orlando, a partir de lo que nos comenta, nos surge
indagar, ¿cómo los estudiantes pueden evidenciar estas estrategias como algo
provechoso hacia su proceso de aprendizaje?
Entrevistado: Todo inicia desde la disposición de los estudiantes, es importante resaltar que
en el aula se manejan diferentes tipos de discursos; uno es el discurso del profesor
al tratar de motivar al alumno para que él diga lo que él piensa o él quiere que diga,
es lo que la mayoría de veces hacemos pero lo ideales generar un ambiente
conversacional donde el estudiante infiera toda esta información que le queremos
transmitir no directamente. Es algo realmente muy complicado porque la mayoría
de los casos las actividades que he realizado se han logrado los propósitos, pero con
otras se ha vuelto es un opinar y pues uno como docente no le interesa que los
alumnos le den opiniones sino que creen argumentos. Es lo que realmente veo
complicado, crear una respuesta argumentativa, es por eso que la estrategia
didáctica implementada permita generar este tipo de pensamiento y respuesta.
Entrevistadores: ¿Qué opina usted, cree que los videojuegos pueden mejorar o incidir en las
personas en este caso los estudiantes en su proceso de aprendizaje?
Entrevistado: Sí, creo que sí puede incidir de muchas formas, voy hablar de una experiencia
personal. Yo he jugado varios videojuegos y muchas veces, entonces doy como
ejemplo un juego que me gustaba de niño llamado Peleador Callejero, me enamoré
de este juego por las animaciones que tenía y sobre todo las locaciones
que aparecían, como era alrededor del mundo lograba que me interesara porque
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siempre en el trasfondo había como algo icónico del país donde estaban; digamos si
fuera para el área de ciencias sociales o geografía ayudaría mucho, pues a partir de
este juego me motivaba más a aprender acerca de los países y los lugares
representativos que tenía. En este orden de ideas recalco que hay que ver el tipo
de juego, la intencionalidad que tiene, se debe ser muy cuidadoso al elegir estos y
lo que se pretende enseñar o lograr para la clase.
Entrevistadores: Desde la intencionalidad de los videojuegos, el conocimiento las
creencias, acciones, reflexiones y la actividad científica escolar actualmente, ¿cómo
se puede enfocar hacía que el docente quiera desarrollar dentro de su
especialización o del quehacer docente, y por qué será que a veces dejamos pasar en
alto estas herramientas que pueden beneficiar al desarrollo del docente?
Entrevistado: Por la comodidad del docente muchas veces ya se tiene una metodología,
actividades, el currículo pre establecido y nunca se está presto a cambiar e innovar,
a mirar otras alternativas, entonces se quedan ahí.
Entrevistadores: Usted mencionaba anteriormente el currículo, este será un impedimento
para el desarrollo profesional del docente.
Entrevistado: Para nada, en Colombia estamos en un paraíso porque a cada institución
tiene la libertad de hacer su propio currículo, si tuviéramos la intención y el sentido
de pertenencia por nuestra institución y por nuestra profesión, podríamos entre toda
la comunidad educativa elaborar un currículo que realmente se ajuste a las
necesidades de los estudiantes y a lo que nosotros queremos enseñar y a la sociedad
que queremos formar, a través de estos niños que serán los adultos del mañana;
pero muchas veces solamente nos quejamos y nos quejamos y esperamos que nos
den todo hecho, si tuviéramos un currículo digamos de carácter nacional e
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impositorio, nos estaríamos quejando; en esta caso tenemos la oportunidad de
nosotros como Institución de hacer el currículo que nosotros queramos pero nadie
participa.
Entrevistadores: Profesor Orlando, ¿usted cree que el videojuego pueda ser incluido en el
currículo de esta institución?
Entrevistado: De poder se puede, el problema que veo es que aquí no hay mucho profesor
que juegue videojuegos y menos que piense implementarlos en su clase para el
desarrollo de contenido académico, tal vez por la infraestructura, o porque nunca
jugo y no les gusta, es un reto la verdad.
Entrevistadores: Ok profesor Orlando, ¿usted cree que los videojuegos pueden traer
beneficios al desarrollo de la clase?
Entrevistado: Claro por la motivación en primera medida, aunque también hay que mirar
qué tipo de motivación; porque puede gustar a todo el mundo los videojuegos pero
no la temática, por ejemplo, yo soy jugador de videojuegos y a mí solo me gusta
los juegos de pelea y aventura, no me gusta los juegos estilo de carreras y poco me
gusta jugar fútbol. Entonces ahora a los estudiantes le puede gustar los videojuegos
pero también va la temática es algo que puede motivar a todos y a la cantidad de
estudiantes, como le digo ahora no a todos les va a gustar la temática del juego a
otros si, entonces por eso toca enfocarlo muy bien.
Entrevistadores: ¿Pueden llegar a ver aspectos enriquecedores para los estudiantes a partir
de los videojuegos como estrategia didáctica que quiera implementar en las
diferentes clases?
Entrevistado: Con los videojuegos, al igual que la literatura se puede abordar todo, como la
temática es tan variada, pueden enfocarse desde competencias ciudadanas,
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lectoescritura, matemáticas y el pensamiento lógico, el cuidado del medio
ambiente; o sea lo que tenemos en la escuela lo podría abordar con el videojuego
porque la temática es amplia.
Entrevistadores: Profesor Orlando, ¿usted cree entonces que los videojuegos como
estrategia didáctica puede ayudar a mejorar los resultados de los estudiantes ante las
pruebas saber?
Entrevistado: Para que de un resultado en las pruebas saber, esta estrategia puede fomentar
las competencias ciudadanas, implementar el trabajo colaborativo, también puede
potenciar el pensamiento lógico, puede darle ese papel político que todos tenemos y
que ignoramos del país que vivimos. Porque pues muchas veces los videojuegos la
temática es totalmente política y buscar cómo lograr resolver un problema. Yo
pienso que teniéndola clara, o sea, hasta donde se quiere llegar con el videojuego,
puede ser un gran aliado para la educación
Entrevistadores: Si nosotros queremos invitar a un docente que maneje los videojuegos,
¿cuál cree que debe ser el rol de docente dentro de su salón de clase en el beneficio
implementar estos videojuegos como estrategia didáctica?
Entrevistado: Lo primero es que él conozca el videojuego, que se motive, si el docente no
se encuentra motivado no dará resultado; si esto primero llegase a suceder, tendría
que plantear los objetivos de lo que se quiere enseñar y cuáles son los aprendizajes
que los estudiantes van adquirir.
Entrevistadores: Queremos ahora mirar la parte de los videojuegos como material
académico, ¿qué tan pertinente podría llegar a ser una institucionalización del
videojuego como estrategia didáctica?
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Entrevistado: Complicado en el sentido de que un videojuego no se ve como estrategia
didáctica si no algo recreativo; lo recreativo es que muchas veces no dan los
resultados esperados, un ejemplo claro los docentes han querido implementar las
redes sociales y los blog, a veces funciona pero también ha ocasionado
inconvenientes, además los chicos lo ven solo de manera recreativa y no
pedagógico.
Entrevistadores: ¿Considera usted que los videojuegos pueden hacer una contribución hacia
las pruebas saber?
Entrevistado: Sí, o sea las pruebas se enfocan básicamente en la lectura crítica, en el
pensamiento crítico lo que le hablaba anteriormente; entonces pues si queremos que
el resultado en las pruebas mejore, tendríamos que plantear los objetivos de
aprendizaje que fomenten el pensamiento crítico y una lectura crítica del
videojuego.
Entrevistadores: Concluimos esta entrevista, agradeciendo al licenciado Orlando Vásquez
por su participación y el tiempo empleado.
Entrevistado: Muchas gracias a ustedes.
Entrevista Miércoles 2 de mayo 2018, Andrés Clavijo
Estudiante
Entrevistadores. El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney
Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en docencia en la
Universidad de la Salle y que actualmente estamos implementando un proyecto de
investigación enfocado a la descripción del mejoramiento de la calidad de la
educación y del desarrollo profesional docente mediante el uso de los videojuegos
como estrategia didáctica en el área de Matemáticas del grado undécimo de la
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Institución Educativa Integrado de Soacha jornada tarde, se encuentra con el
estudiante Andrés Clavijo que ha sido contextualizado sobre lo que se va a
abordar, y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va a
utilizar como fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que
la entrevista será como un diálogo por las características que tiene este tipo de
instrumento, y que en cualquier momento él se puede retirar, puede decir que no
desea continuar si siente que alguno de sus derechos es vulnerado.
Con esto daremos inicio a la entrevista.
Entrevistadores. Muy buenas tardes el día de hoy nos encontramos con el estudiante
Andrés Clavijo del grado 1103 de la Institución Educativa Integrado de Soacha
jornada tarde. Andrés, cuéntenos para usted ¿qué características debe tener un
videojuego para que pueda ser implementado en el área de matemáticas?
Entrevistado. En la clase de matemáticas sería sinceramente que tuviera pensamiento
lógico, resolución de puzles, ahorita en los videojuegos le dan la oportunidad a uno
de crear su personaje y esto debe tener unas características para poder ganar, pues
creo que esto nos ayuda a desarrollar la creatividad y a planear a futuro.
Entrevistadores. Ok Andrés, ¿hace cuánto juega usted videojuegos?
Entrevistado. Jugando videojuegos generalizando, desde hace 6 años que mi hermano
compró la primera consola, y desde ahí siempre hemos tenido diferentes consolas, y
he estado relativamente jugando todos los días videojuegos.
Entrevistadores. Ok vale, ¿cree usted que puedan estar de acuerdo sus compañeros de
estudio cuando se utilicen los videojuegos como estrategia para aprender algún
contenido académico?
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Entrevistado. Me parece que van a estar de acuerdo porque es una metodología de
aprendizaje distinta a todas las demás, porque uno se divierte estudiando en teoría
ya que usualmente es lean esto, apréndanse esto.
Entrevistadores. Ok, ¿usted qué pensó cuando el profesor Francisco les dijo que a futuro
iban a trabajar el videojuego para explicar temas académicos?
Entrevistado. En ese momento me emocione ya que en el salón somos reocios las personas
que jugamos, podríamos planear cosas y jugar más entre todos, socializar más,
aprender de matemáticas y de estadística más en relación de esto.
Entrevistadores. Ok Andrés, bueno hablemos de la motivación a partir del uso de los
videojuegos , ¿usted cree que sus compañeros o usted mismo estén más motivados a
aprender por medio de un videojuego?
Entrevistado. Sí, sinceramente en todo lo que yo llevo jugando videojuegos he aprendido
algo de algún videojuego, ya sea lección moral o algún conocimiento o algo he
aprendido de todo los videojuegos que he conocido.
Entrevistadores. ¿Nos podría dar dos ejemplos?
Entrevistado. Por ejemplo de conocimiento tenemos la famosa saga de “El credo de
asesinos”, que nos presenta hechos de la historia pero entreteniéndonos, no ta ta ta
paso esto en este momento sino reviviendo ese momento en carne propia se podría
decir y por ejemplo moral, los videojuegos mmmm por ejemplo pokemón, nos dice
que tenemos que cuidar nuestro medio ambiente o se podría desatar cosas en
nuestro planeta que no podríamos remediar.
Entrevistadores. Ok, bien Andrés, bueno hablemos de los beneficios que puedan tener en
una clase a partir de los videojuegos, ¿usted cree que el video juego liga de
leyendas le pueda traer algún beneficio en el examen saber 11?
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Entrevistador. Principalmente me puede traer lo de resolución de problemas y aprender a
pensar las circunstancias mayores, porque digamos si algún personaje está
perdiendo una línea de batalla tiene que pensar en ese inmediato momento como
ayudar en ese momento para ganarle y así no desechar la partida en un total fracaso.
Entrevistadores. Andrés, ¿usted cree que los videojuegos implementados como estrategia
en el aula de clases, le ayude aprender mejor?
Entrevistado. Sí , ya como he comentado “El credo de asesinos” en historia, muchos demás
juegos, por ejemplo los RPG que nos dicen estadísticas y gracias a esto podemos ir
calculando el daño que nuestro personaje puede hacerle al enemigo, y todo eso
mediante números que los hayo en matemáticas y probabilidades y demás cosas por
el estilo.
Entrevistadores. ¿Qué pasaría si uno de sus compañeros no tiene herramientas tecnológicas
para acceder al videojuego y tuvieran que presentar un trabajo en el área de
matemáticas, cómo podría solucionarlo usted?
Entrevistado. Pues por ejemplo podríamos ayudarle que fuera a nuestra casa a jugarlo, y así
enseñarle a jugar mejor no solo diciéndole las cosas sino de manera práctica y poder
hacer el trabajo entre todos.
Entrevistadores. Ok bien, ¿usted cómo considera la idea de implementar un videojuego en
el área de matemáticas? ¿Cree que es por ocio o sirve realmente para aprender?
Entrevistado. Pues se me hace bien, ya que nos están planteando una manera de estudio
distinta que nos puede enseñar demasiado sobre matemáticas, pues pienso que si un
profesor impone algo así es porque sabe explicar el tema y no por ocio.
Entrevistadores. ¿Qué dicen sus padres sobre los videojuegos?
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Entrevistado. Pues esencialmente mi madre cree que es una perdedera de tiempo ya que me
la paso un 90 por ciento del porcentaje de mi tiempo en la casa me la paso jugando
videojuegos, pero lo que ella no sabe es que se desarrollan muchas habilidades
mediante los videojuegos, por ejemplo, la acción y reacción.
Entrevistadores. ¿Usted qué piensa al respecto?
Entrevistado. Pues en cierta medida se pierde tiempo y no, es depende del juego y lo que
uno quiera aprender.
Entrevistadores. ¿Qué tipos de videojuegos juega Andrés?
Entrevistado. Mi juegos favoritos son los RPG, porque puedo personalizar mis personajes
y me gusta resolver los puzles que aparecen en estos juegos, por ejemplo en
“Fantasia Final 9” dure como una semana para pasar de nivel, pero fue chévere
cuando lo logré
Entrevistadores. Ok vale, entonces ya para terminar Andrés un última pregunta, ¿usted
considera que los videojuegos a futuro podrían convertirse en alguna estrategia
didáctica para el aprendizaje de sus compañeros?
Entrevistado. Pues sería muy complicado que implementaran un videojuego en un elemento
académico ya que tienen el estigma que los videojuegos son malos, dañan la mente,
pero si podría ser bueno ya que realiza muchos procesos en nuestra mente que nos
pueden ayudar a facilitar demasiados procesos académicos en distintas materias.
Entrevistadores. Ok Andrés, le agradecemos mucho por su tiempo.
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Entrevista Miércoles 2 de mayo de 2018, Diana Cárdenas
Profesora
Entrevistadores. El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney
Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en docencia en la
Universidad de la Salle y que actualmente estamos implementando un proyecto de
investigación enfocado a la descripción del mejoramiento de la calidad de la
educación y del desarrollo profesional docente mediante el uso de los videojuegos
como estrategia didáctica en el área de Matemáticas del grado undécimo de la
Institución Educativa Integrado de Soacha jornada tarde se encuentra con la
profesora Diana Cárdenas que ha sido contextualizada sobre lo que se va a
abordar, y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va a
utilizar como fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que
la entrevista será como un diálogo por las características que tiene este tipo de
instrumento, y que en cualquier momento ella se puede retirar, puede decir que no
desea continuar si siente que alguno de sus derechos es vulnerado.
Con esto daremos inicio a la entrevista.
Entrevistadores. Bueno muy buenas tardes estamos con la profesora Diana Cárdenas de los
grados décimo y undécimo de la jornada tarde de la Institución Educativa Integrado
de Soacha en el área de Física, antemano le agrademos profesora Diana por estar en
esta entrevista con nosotros..
Entrevistada. A ustedes.
Entrevistadores. Profesora Diana ¿usted ha jugado videojuegos?
Entrevistada. Sí, claro que sí.
Entrevistadores. ¿Qué videojuegos ha jugado?

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 165

Entrevistada. Los reyes de la pelea, Fifa, Crash aventuras, Pacman, el de la navecita que se
me olvida el nombre, Combate mortal, huy no hartísimos.
Entrevistadores. Hartísimos
Entrevistada. Sí hartos juegos
Entrevistadores. Profesora Diana, ¿usted considera que los videojuegos son herramienta de
ocio o pueden servir como estrategia para el aprendizaje de algún contenido
académico?
Entrevistada. Yo creo que si pueden servir para ser utilizadas como estrategia de
aprendizaje, o sea yo creo que en la labor del docente y en la astucia del docente es
donde uno puede utilizar cualquier herramienta a favor y en pro de las clases.
Entrevistadores. Ok gracias, entonces el uso de los videojuegos en cada una de las clases
que usted está dictando, ¿Física se puede implementar?
Entrevistada. Sí claro, yo incluso la utilizo bastante, por ejemplo en undécimo cuando yo
explico desplazamiento, distancia recorrida, toda la cinemática, yo la explico con
base, sobre todo los deportes más conocidos y para eso me apoyo en videojuegos,
entonces con eso los chicos han aprendido más, no he querido que ellos sean los que
jueguen y que con un juego en particular puedan decir cosas de Física, pues
digamos que las disposiciones tecnológicas no me lo han permitido, pero si digamos
que uno trae videos al aula y les muestra este videojuego como hace esto, cuál es el
desplazamiento, cuál sería el marco de referencia, todos los conceptos los relaciono
muchísimo con eso, ¿para qué? Inclusivamente me he dado cuenta desde la
experiencia, que hacer esa estrategia me ha hecho como que ver que los estudiantes
potencian más ese conocimiento, es más cercano a ellos, porque cuando uno les
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habla todo desde lo más abstracto desde la ecuación no más, ellos no logran avanzar
sino por el contrario se quedan más.
Entrevistadores. O sea que se podría decir que motivan a los estudiantes los videojuegos a
aprender.
Entrevistada. Claro, los motiva, ellos se sienten con más eh como con un sentido de
pertenencia mayor, o sea ellos se sienten más inteligentes en ese campo, sienten que
pueden decir más cosas y por eso se atreven avanzar más, o sea están muy
contextualizados con eso, porque si uno digamos les ubica cosas súper
descontextualizadas y me voy a poner hablar solo de, no sé… imaginen un átomo,
imaginen un electrón, imaginen tal cosa… entonces si los ubico ya en lo que ellos
cotidianamente hacen, eso me ha demostrado en todos mis estudios y en mí
experiencia como docente que sí potencia el aprendizaje en los estudiantes.
Entrevistadores. O sea que ¿nos podría concretar si hay un beneficio?
Entrevistada. Sí claro que sí hay un beneficio.
Entrevistadores. A ok, en su clase, en una de las clases que me está comentando, ¿esa parte
del beneficio es mutuo o únicamente para los estudiantes?
Entrevistada. No. Es mutuo completamente porque digamos que en el principio uno sabe
cosas del videojuego, pero no tantas como la sabe el estudiante y que uno las
relaciona muy rápido con los conceptos, conceptualmente uno las puede relacionar.
Entonces como te digo no solo aprende el estudiante lo que yo quiero que él
aprenda sino que yo también estoy aprendiendo muchos de ellos, incluso, en
muchas ocasiones me preguntan cosas que nos llevan a otras cosas que no había
pensado yo, si, que yo no me había imaginado que podía llegar hasta allá y que con
ellos utilizando esas estrategias si se llega hasta allá y mucho más.
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Entrevistadores. O sea que se puede decir que hay un desarrollo profesional en usted.
Entrevistada. Sí claro, definitivamente; definitivamente porque es que uno como docente no
se puede quedar estático, uno tiene que seguir avanzando, innovar, mirar que
estrategias le sirven más, los estudiantes van cambiando en todo el tiempo, yo no
puedo pensar que mis estudiantes de hace 6 años son los estudiantes de ahorita y
cuáles son las preferencias de ellos, incluso cuando arrancamos clases, la primera
clase de todo el año yo les pregunto que les gusta, a bueno hay unos cursos que les
gusta más el deporte a otros no tanto, les gusta más los videojuegos, a otros les
gusta más el arte, y con base en eso yo traigo diferentes estrategias para que ellos
comprendan más y lleguen más allá del aprendizaje.
Entrevistadores. O sea que, con lo que nos comenta ¿usted utiliza el videojuego como
estrategia didáctica para enseñar diferentes temas?
Entrevistada. Sí, pues no lo utilizo en este momento tanto como quisiera utilizarlo, como lo
he dicho, lo que me dificulta tanto a veces son las herramientas tecnológicas, por
ejemplo yo he hecho a veces algunas clases en la sala de sistemas con lo que hay,
con el computador, pero no es lo mismo, los chicos dicen, no pues profe cuando uno
coge la consola se hace tal y tal cosa pero en los procesadores de los computadores
no permiten tampoco algunos videojuegos porque son muy pesados etc., y eso de
pronto es lo que ha complicado, sin embargo yo les traigo los videos, ellos traen sus
experiencias y así los dos lados nos enriquecemos, tanto el estudiante como yo
como docente.
Entrevistadores. Aparte de las dificultades tecnológicas que nos encontramos, porque son
muchas, ¿qué estrategias podemos a veces nosotros utilizar subsanar esas
dificultades y tratar de introducir esas tecnologías a las clases?

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 168

Entrevistada. Yo he pensado por ejemplo hacer como foros, para que los chicos puedan
trabajar desde las casas, pero que no se le deje la tarea textual de, consulte tal cosa,
no, vaya y juegue tal y haga tal cosa en el videojuego y analice esa experiencia
desde sus conceptos, a ver hasta dónde llega, o sea las tareas, digamos el trabajo en
casa, de los estudiantes el trabajo autónomo, yo creo que puede ser la estrategia
mientras se suplen algunas cosas, sin embargo también con el proyector y con
algunas cosas, con los profesores yo siento como que nos hemos unido un poco para
tratar de sopesar esas dificultades tecnológicas. Sin embargo hay muchos vacíos que
quedan.
Entrevistadores. Entonces con base a lo que nos está comentando profesora Diana, ¿usted
cree que esa estrategia didáctica se pueda adaptar al modelo pedagógico de la
institución?
Entrevistada. Sí claro que sí, incluso ahorita pues nosotros estamos como en una transición
de analizar cuál es nuestro modelo pedagógico, cual es nuestra corriente, nuestras
intencionalidades, hasta donde queremos llegar y pues hasta el momento nosotros
decimos que trabajamos con un enfoque constructivista, y eso significa que es muy
abierto, entonces claramente los videojuegos, modelo de solución de problemas, por
ejemplo el enfoque dialogante, ese enfoque le permite al estudiante fortalecer sus
aptitudes frente algunas características particulares y es muy abierto, el enfoque de
modelos, los videojuegos están construidos a partir de modelos; modelos
matemáticos, modelos físicos y eso también puede servir muchísimo digamos en la
clase, yo creo que estoy completamente de acuerdo que los videojuegos entrarían
sin ningún problema en la implementación del modelo pedagógico que está en esta
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institución o sea no sería entorpecerlo, ni ir en contra del modelo sino fortalecer y
argumentar más porque nuestro modelo es un modelo constructivista.
Entrevistadores. ¿Qué aspectos enriquecedores hay para los estudiantes con esta estrategia
didáctica?
Entrevistada. Huy yo creo que un montón de aspectos enriquecedores, porque bueno
primero, yo considero que el estudiante cuando se siente en el campo de él, desde
una postura que él pueda hablar, pues a él no le da miedo, creo que una de las cosas
que más retrasa, que más complica al estudiante es sentirse que él no es capaz de
hacer eso, que él no es capaz de llegar a algo, por ejemplo la Física y las
matemáticas de décimo y undécimo son el terror y el coco de todo estudiante porque
ese es el coladero y entonces ellos no van a poder y entonces claro, cuando uno los
introduce en algo en lo que ellos se sienten cómodos, de lo que ellos pueden hablar,
pensar, preguntarse, eso para mí es enriquecedor porque uno les enseña aparte de lo
conceptual hacer crítico, entonces esa es otra de las ganancias digamos
fundamentales, porque nosotros no podemos garantizar que nuestros estudiantes van
a salir siendo físicos puros o matemáticos puros, si?, pero si podemos garantizar que
nuestro estudiantes van a salir siendo críticos, saben leer problemas físicos, saben
leer problemas matemáticos, describen los fenómenos de otra forma, eso es para mí
una de las ganancias más grandes para los estudiantes, otra cosa que me parece muy
importante es que los videojuegos lo van hacer muy feliz, yo creo que el porcentaje,
pues no tengo una encuesta ni un dato exacto, pero yo creo que la mayoría de mis
estudiantes los hace feliz jugar y los videojuegos aún más, y que el estudiante sea
feliz en la clase a parte que aprenda, qué más ganancia eso, que en la escuela no
vinimos a torturarlos, ni hacerles como la vida imposible pero si para que sean
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felices y entonces que ellos lo puedan ser jugando y aprendiendo es una de las
estrategias más valiosas y uno de los aportes que se les hacen a los estudiantes pues
más valiosos, además que ellos rompan ese prejuicio de que la persona que juega
videojuegos es un vago, no piensan más allá, no van más allá, que el juicioso y el
inteligente es el niño que se la pasa pegado al cuaderno, no, eso es un prejuicio que
se ha construido, un estereotipo que no le sirve para nada al estudiante sino lo que
hace es entorpecer su crecimiento como estudiante.
Entrevistadores. ¿Cuánto tiempo lleva ejerciendo como docente y cuánto lleva en esta
institución?
Entrevistada. Llevo seis años ejerciendo y a esta institución llegué el año pasado.
Entrevistadores. En ese tiempo ¿ha visto un cambio significativo en sus estrategias
didácticas en general?
Entrevistada. Sí, yo creo que desde que hice la maestría he cambiado bastante, porque uno
mira otras investigaciones, que están haciendo en otros lados, que están haciendo
aquí en Bogotá, en Colombia general, en las participaciones en cumbres, eso le abre
a uno la mirada de que se hacen otras cosas, y claro apenas yo arranque a trabajar
como profesora pues a los colegios les interesaba más que el estudiante repitiera
información, no construyera y ahorita yo siento que desde mi punto de vista y
desde lo que yo hago, es que el estudiante construya, construya conocimiento no la
repite, pues para repetir información está el computador, los loritos, pues no hay
diferencia entre el estudiante y eso, claro yo valoro más a mi estudiante, yo lo
considero a él una persona activa dentro mi salón de clase, lo considero a él como
esa persona que me está también enseñando como yo a él todo el tiempo, incluso
hay actividades que planeo, después de tener las clases con ellos, me hacen
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replantear otras cosas, me funcionan más que con unas que con otras personas, pero
en estos seis años, que uno pensaría que no son tantos años como docente si ha
habido un cambio, y un cambio en el objetivo principal o la función principal de la
educación, la educación ya no se trata de repetir información se trata de construir
conocimiento, porque si no ahí es donde están las ciencias acabadas, la Física está
terminada por qué, porque es repetir lo que dijo Newton, Einstein, no, eso no es, o
sea sino no tendríamos todos esos avances tecnológicos que hemos tenido, lo mismo
pasa en Matemáticas por ejemplo.
Entrevistadores. O sea que habiendo evidenciado estos cambios en este tiempo, ¿qué nos
podría decir que ha hecho el videojuego como estrategia didáctica en su quehacer
docente?
Entrevistada. Que ha hecho… primero le ha cambiado la visión a los estudiantes de la que
es la Física, si, la Física no es la aburrida, la que repite ecuaciones y ya, no es eso,
les ha ayudado suena chistoso pero a pensar más en lo que están haciendo, a no
hacer las cosas por hacerlas sino a pensar por qué las hacen, a venga, por qué es que
yo saco este poder especial en este muñequito, que mire que el calor genera tal y tal
cosa en este personaje y eso hace que mi personaje gane y contra el otro no pasa
eso etc.. o sea, digamos que todo el tiempo está obteniendo algo diferente, el
estudiante no está linealmente por algo sino todo el contrario va avanzando
muchísimo más, desde el videojuego a mí se me hace que el estudiante tiene un
papel activo durante la clase.
Entrevistadores. Muchas gracias profesora Diana, entonces ¿cuáles serían los aspectos para
que usted haga una buena estrategia didáctica en su clase?
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Entrevistada. Bueno, yo creo que para hacer una buena estrategia didáctica en mi clase uno
tiene que planear, tiene que tener unas etapas, un antes, un durante y un después en
la estrategia didáctica, en el antes yo me imagino varias cosas, construyo una guía,
por ejemplo con los videojuegos, voy a traer tal videojuego, la traigo con tales
preguntas, porque uno no dice, ay voy a traer este videojuego a ver qué pasa, uno
establece unas preguntas para orientar al estudiante, para qué, para que él llegue a
un punto en particular, y esas preguntas sin decirle que es lo correcto, porque ellos
están todo el tiempo diciendo profe pero si estoy pensando bien, profe no sé qué, lo
van llevando al punto que yo quiero que los lleve, entonces yo construyo unas
preguntas y me imagino unas respuestas de ellos, para hacer una secuencialidad de
esas preguntas, en el durante pues estoy muy pendiente, no es como que les pongo
el videojuego o les pongo la actividad y me siento a chatear o hacer otra cosa, sino
que estoy muy pendiente de lo que ellos dicen, si ellos responden algo, y si es un
trabajo en grupo les pregunto otras cosas como para cuestionarlos más, para
desestabilizar las ideas que tienen y hacerlos nuevamente avanzar y en la etapa pos,
la construyo con la idea, donde yo pueda ver hasta donde llego mi estudiante, que
debo valorar, que debo cambiar de mi estrategia, como lo debo trabajar, tal vez el
videojuego que utilicé era muy avanzado para algunos chicos no para otros,
entonces, si hay que hacer una caracterización bien sin duda los tres momentos son
fundamentales en todo lo que uno hace, y uno como docente todo el tiempo está
haciendo eso, hay a veces que uno piensa que con todos los cursos va a funcionar la
misma estrategia y no es así, así sean los mismo undécimos o decimos, no siempre
funciona de la misma forma, hay con cursos que funciona más y también es por la
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experiencia de ellos, por la experiencia de los estudiantes que uno la tiene que tener
en cuenta antes de.
Entrevistadores. Las actividades que realiza en determinada clase, con base a los
videojuegos, ¿si existe ese desarrollo profesional?
Entrevistada. Si, digamos que desde lo que yo opino y pienso sí, el docente es el artífice de
las estrategias didácticas que construye, o sea, yo puedo traer un papel, unas tijeras
y con eso ya puedo construir una estrategia particular, en el videojuego en este caso,
me parece muy pertinente, muy contextual, hay estudiantes que son de este
momento de esta generación, no son estudiantes de otra época, si?, yo no les traigo a
mis estudiantes cosas que de pronto yo no sé, incluso en ocasiones uno dice cosas
que uno espera que eso sea normal para ellos y no lo es así, porque uno incluso al
estar con ellos no conoce como todas esas herramientas que ellos si han conocido y
que ellos si tienen, entonces, ahí es donde a uno le toca investigar, mirar, hasta uno
mismo aprender y sentarse a jugar porque tal vez yo nunca había jugado ese
videojuego, por ejemplo yo les digo Pacman o algo así y no lo conocen, entonces
como que ellos no me entienden y entonces como que tengo que ubicarme en el
contexto de ellos, porque yo no puedo sacarlos del lugar donde ellos están para
meterlos en otra edad cronológica de ellos.
Entrevistadores. ¿Las estrategias didácticas qué ha implementado han permitido mejorar su
labor docente, sus actividades?
Entrevistada. Sí claro, definitivamente sí, porque, varias cosas, primero me permite
replantearme la construcción de mis estrategias a qué quiero llegar,
conceptualmente también porque no me había preguntado unas cosas desde la Física
que también me han permitido ver otras coas, y que incluso hay cosas que yo

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 174

pienso, ay con el videojuego voy a explicar solo esto pero no, va más allá, claro, ya
se mesclan otros contenidos otros conceptos que también uno debo tener en cuenta.
Entrevistadores. Dentro de lo que hemos hablado hay algo muy importante que es el
currículo, ¿cómo puede implementar estas estrategias didácticas dentro del
currículo, sabiendo que es algo muy difícil de permear a veces?
Entrevistada. Bueno, yo tengo ahí tengo como una visión, yo diferencio mucho el currículo
del plan de estudios, el plan de estudios está dentro del currículo, perfecto, y el plan
de estudios tiende a ser a veces rígido, pero estamos también en un colegio público
donde nosotros mismos construimos el plan de estudios, entonces desde el
principio podemos establecer diversos contenidos que se puedan dar digamos con la
estrategia de los videojuegos, ahí sería como más maniobra del docente desde un
principio, planearlo con tiempo, no hacerlo como a la carrera y en el momento sino
con una visión más grande, cuanto al currículo, pues yo considero que nuestro
currículo es flexible, en tanto que el currículo no son unas hojas, un documento,
sino algo abstracto, que existe pero no puedo ver en tanto no a qué, el currículo lo
compone el PEI, el plan de estudios, el manual, todas las cosas que caracterizan los
docentes, a los estudiantes y todo se supone que debe apuntar a algo, y ese algo es la
formación de los estudiantes, por ejemplo en esta institución se forman estudiantes
íntegros, entonces como desde mi asignatura yo le estoy apuntando a ese objetivo.
Entrevistadores. Nosotros queremos saber, los videojuegos como herramienta para el
desarrollo profesional docente, ¿cómo le ha permitido avanzar a usted en el
mejoramiento de su profesión?
Entrevistada. El mejoramiento de mi profesión, incluso yo participo en ponencias y
congresos de Física y de un tiempo para acá me he dado cuenta que claro, los
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videojuegos han llegado a ser un punto crucial, entonces enseñamos con súper
héroes, y estos en qué lugar se pueden ver a parte de las películas o los dibujos
animados, lo podemos ver en los videojuegos y ellos pueden interactuar mejor aún
que no solo es el video, que solo vean no, que interactúen con eso, por ejemplo hay
una corriente en ciencia particularmente que le apunta a eso con el uso de los
videojuegos, profesionalmente claro me permite retarme, porque no es quedarse
quieto y estático en algo, sino retarme a ver que puedo inventarme más que puedo
crear frente al aprendizaje de mis estudiantes, como los llevo aprender algo, que es
lo significativo para ellos, lo que es significativo para ellos tal vez no lo sea para mí,
entonces es como a replantearme eso como profesional, yo creo que un docente no
puede ser una persona que repite, repite y repite todo el tiempo lo mismo sino que
todo lo contrario, se plantea nuevas estrategias, se plantea nuevos objetivos, nuevos
puntos desde dónde puedo analizar esto, por eso desde mi punto de vista el docente
debe participar en congresos, debe hacer artículos, estudiar, analizar mirar en
internet que están haciendo, en otros países, en este país.
Entrevistadores. A partir de todo lo que nos ha comentado de su profesión y como ha
implementado los videojuegos, ¿cómo se puedo generar esa intención a las personas
de que verdad se apropien de ver esa estrategia didáctica algo novedoso para el
mejoramiento en la calidad de la educación?
Entrevistada. Yo creo que es una pregunta que toca muchas cosas, porque siento que los
profesores que se ubican o se ponen muy cómodos en lo que ya saben y así lo que
ya saben y así les ha funcionado tal vez y si no les funciona pues es lo más fácil
para ellos rompen con eso, porque definitivamente los que se atreven a utilizar
herramientas como los videojuegos tienen que ser personas que de verdad se
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involucren con sus estudiantes, que se involucren con su carrera, que amen lo hacen
sin decir que los que no lo hacen no lo aman pero de otra forma, uno no puede
quedarse quieto a esperar que la vida le pase, sino cambiando, mirando que hace, no
me entendieron de esta forma, miremos este experimento, miremos este laboratorio,
miremos este videojuego cómo lo hacen etc.. Yo creo que una de las formas es de
pronto en las reuniones que hacemos todos los docentes, este tipo de estrategias se
deben presentar, yo creo que esto no solo debe quedarse en la construcción de su
trabajo de grado, sino contar con los demás compañeros lo que se hizo y los
resultados que se sacaron de esta investigación, mirar que tipo de videojuegos le
pueden servir a cada grado de sexto a undécimo, yo creo que a veces le toca ponerse
a uno la camiseta y exponer esos argumentos y defender las ideas porque si no se
quedan ahí, se quedan en el papel, y yo creo que esa es la mejor forma de cambiar la
postura de los compañeros que son un poquito más reacios, incluso mostrando los
resultados, miren que estos chicos si mejoraron tal y tal cosa.
Entrevistadores. Hay algo que es muy importante, y es los compañeros que nunca han
jugado o que no les interesa involucrar las nuevas tecnologías dentro del aula de
clase, ¿cómo uno puede llegar a ellos para que ellos se sientan motivados a
implementarlas?
Entrevistada. Pues yo creería que son dos cosas, uno mostrándoles los resultados que se
alcanzan con eso, yo creo que con motiva y dicen, bueno de pronto eso me
beneficia, me facilita la explicación de algunos temas y lo segundo es que así uno
nunca lo haya jugado o implementado uno debe analizar en qué momento histórico
estamos, en un momento histórico en el que Colombia le está apuntando a la
educación y que no le apunta a una educación de hace cien años, sino que le apunta
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a una educación inclusiva, actualizada, innovadora, que nuestros chicos salgan para
ser críticos, para ser escritores, para ser matemáticos, físicos, que vayan a la
universidad, ya no le estamos apuntando que el estudiante se gradué de once y ya
para que salga a trabajar, le estamos apuntando a que el estudiante salga a una
universidad a estudiar algo y dónde tenga que estudiar tendrá que haber analizado
diferentes cosas y que mejor que en el colegio darle las herramientas que ellos
necesitan para que cuando lleguen a ese campus universitario no se bloqueen, no
deserten y desmejoren su calidad de vida.
Entrevistadores. Tocaste un punto muy importante y con base a ello, nos referimos al tema
de la inclusión y las diferencias cognitivas ¿usted considera que los resultados de
los estudiantes pueden mejorar a nivel académico, convivencial?
Entrevistada. Si claro definitivamente porque yo creo que los videojuegos no se construyen
de una forma exclusiva, no para una población particular sino son totalmente
incluyentes, incluso he leído artículos en los que las diferentes dificultades
cognitivas se trabajan a partir de los videojuegos, entonces lo que pasa es que yo a
veces pienso que nosotros estamos un poquito desactualizados, descontextualizados
de las cosas y por eso nos negamos hacer cosas diferentes es como más eso, y
definitivamente, yo construyo preguntas para el ICFES y yo me he dado cuenta
como los estudiantes con diferentes actividades, porque en el ICFES ya cambiaron
de preguntar un contenido y una información a darle la información al estudiante y
que el estudiante haga algo con eso, entonces, yo construyo preguntas con base en
eso, que el estudiante necesitaba saber que es fuerza yo le doy el concepto que es
fuerza, a pero es que le estoy preguntando otra cosa, cómo utiliza ese concepto en
una situación de la vida cotidiana, entonces ya en la misma construcción de las
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preguntas, uno se queda a veces sin ideas por lo mismo, ya uno ha tocado todas las
situaciones básicas y no tiene que ir a otro lugar a otro momento, y más si los
estudiantes empiezan no a repetir la información sino a saber cómo usar esa
información, cómo usar ese conocimiento en un videojuego para ganar por ejemplo
en un videojuego, pues avanzan muchísimo más que estar repitiendo, la integral es
tal cosa, la derivada es tal cosa.
Entrevistadores. Eso que habla sobre el tipo de las preguntas que se le hace a los
estudiantes y el desarrollo de las mismas, ¿considera usted qué el videojuego como
estrategia didáctica puede aportar al mejoramiento de los resultados en las pruebas
saber, al mejoramiento de la calidad de estas pruebas por parte de la institución?
Entrevistada. Si claro, definitivamente yo creo que si por lo mismo, porque no te obliga y
no te hace llevar como haber que tiene que repetir información sino a usar esa
información, bueno usted ya conoce este concepto ya lo ha analizado, utilícelo,
cómo lo utilizaría, cómo solucionaría este problema, no sé, tiene que ha saltar o
hacer un gol, con esta parábola, con esta dirección, tiene que tener en cuenta la
velocidad y el viento todo eso, ya en los videojuegos está, porque ya no es como
antes, el videojuego más sencillito sino que uno se pone analizar y por ejemplo
hablábamos con los chicos que día, que con razón en FIFA, los jugadores del Real
Madrid son los más rápidos porque en la vida real los jugadores del Real Madrid
son los más rápidos eh si no podrán ser lo más hábiles pero en rapidez son los
mejores, entonces en FIFA también si uno escoge al Real Madrid uno tiene ventaja
corriendo porque ellos van a correr más los muñequitos, entonces es como ellos
también lo empiezan a analizar y como por ejemplo, no sé, como Messi hace el tiro
libre de esta forma y en el videojuego también está, ya le salen los controles de
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velocidad y viento, del golpe de la pelota, de cómo poner el pie, todo eso le permite
avanzar muchísimo más y pues en las preguntas obviamente sí el estudiante sabe
usar ese conocimiento puede responder, porque ya no se le pregunta al estudiante
qué es la fuerza, qué es una derivada, no, se le da el concepto si lo necesita y
utilícelo en algo, y pues un videojuego lo está utilizando y se está preparando para
eso.
Entrevistadores. A partir de eso que estamos hablando, ¿qué habilidades cognitivas
considera usted que desarrolla los videojuegos en los estudiantes?
Entrevistada. Pues bastantes, yo creo que todas las habilidades del pensamiento, el análisis,
la síntesis, la descripción, porque ellos tienen que hacer una descripción del
personaje que quieren utilizar cuando uno juega Crash, entonces uno tiene que
escoger, hay es que con este tengo tal poder, entonces sí, está haciendo un análisis,
una descripción, una observación, una síntesis por qué, porque él tiene que tener en
cuenta todo, cuál es el objetivo principal, si me voy por esta ruta, si me voy por la
otra ruta, entonces sí las habilidades del pensamiento las desarrolla en el videojuego
completamente.
Entrevistadores. Sabiendo que hoy en día las preguntas son estilo resolución de problemas
y todo es basado en la resolución de problemas basado en un contexto, ¿usted cree
que los videojuegos pueden ayudarnos a mejorar esa resolución de problemas bajo
ese contexto?
Entrevistada. Sí, definitivamente sí, sí porque el videojuego, el objetivo del videojuego el
que sea es resolver un problema, incluso en el videojuego le dicen, la misión de hoy
es tal y tal cosa y le pone diferentes herramientas, entonces, él tiene que analizar y

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 180

mirar cómo utilizarlas para llegar a esa resolución de problemas, entonces eso le
permite al estudiante practicar y analizar en esa situaciones problema.
Entrevistadores. Con base a todo lo que hemos hablado, ¿es viable que haya una
institucionalización del videojuego como estrategia didáctica acá en la Institución
Educativa Integrado de Soacha?
Entrevistada. Sí, definitivamente sí, yo he leído artículos respecto al análisis del videojuego
y como ellos son implementados en diferentes instituciones y sí es una ganancia
totalmente, es un ganancia por todo lo que hemos hablado, porque el estudiante se
contextualiza, porque el estudiante se ubica en un lugar, en una zona de la que él
pueda hablar, de la que él pueda aprender, se motiva todo el tiempo a seguir
avanzando, no tiene que ser unos videojuegos especiales, esa idea o ese estereotipo
que los videojuegos son solo de niños eso ya paso a otro lado, eso ya no es así, y
nosotros como docentes tenemos que involucrarnos en eso, si?, incluso yo participe
en el proyecto CREATIC con Korea ellos trajeron las experiencias que vivían allá,
una de las experiencias, es el análisis de los videojuegos en Korea, ellos han
trabajado desde la escuela con eso, incluso yo tengo unos libros que te voy a pasar
de Ciencias y Matemáticas porque ahí estábamos, pero ellos traían aplicaciones
como el uso de las TIC en diferentes asignaturas, pues el Geogebra pues tal vez si se
ha utilizado bastante pero pues siempre reduce muchas posibilidades que un
videojuego amplia más.
Entrevistadores. Profesora Diana muchas gracias por su tiempo empleado en nosotros y
reiterarle que nuestra entrevista va a ser solo de uso académico, obviamente si
usted desea conocer los resultados se los haremos saber también y reiterarle el
agradecimiento por el tiempo.
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Entrevistada. No, de nada.
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Entrevista Miércoles 2 de mayo de 2018, Francisco Giraldo
Profesor

Entrevistador: Bueno muy buenas tardes estoy con el profesor Francisco Giraldo docente de
matemáticas de los grados décimo y undécimo de la jornada tarde de la Institución
Educativa Integrado de Soacha, de antemano le agradezco profesor Francisco por
estar en esta entrevista
Entrevistado: Gracias a usted compañero
Entrevistador: Profesor Francisco ¿usted ha jugado videojuegos en algún momento de su
vida?
Entrevistado: Por supuesto, me gustan demasiado, es más aún juego en algunos tiempos
libres.
Entrevistador: ¿Qué videojuegos ha jugado o juega?
Entrevistado: La verdad son muchos, desde pequeño jugaba muchísimo Mario, me acuerdo
uno que me gustaba mucho de pelea en el family que era Espartan X, un sinfín de
niño, a medida que iba creciendo me encamine mucho hacia los juegos de fútbol,
soy amante al FIFA, los juegos de pelea como Combate Mortal, Peleadores
Callejeros, los juegos de arcade y de historia como Golden Eye, Tom Raider, ahora
estoy incursionando algunos juegos del pc como lo es la Liga de Leyendas.
Entrevistador. Bastantes
Entrevistado. Sí han sido varios los juegos que he tenido y jugado, considero esos que me
llegaron a la mente porque son bastante los que he jugado.
Entrevistador: Profesor, ¿usted considera que los videojuegos son herramienta de ocio o
pueden servir como estrategia para el aprendizaje de algún contenido académico?
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Entrevistado: Pues, yo considero que si pueden servir para ayudar a desarrollar contenidos
académicos y como estrategia de aprendizaje, yo pienso que todo va en uno como
docente y no sé cómo la creatividad que se tenga, uno puede utilizar cualquier
herramienta a favor de un buen desarrollo de las diferentes clases.
Entrevistador: Ah ya, ¿entonces el uso de los videojuegos en cada una de las clases que
usted está dictando, se pueden implementar?
Entrevistado: Sí obvio, yo los he utilizo muchas veces, ahora en undécimo cuando yo
explico temas estadísticos, como frecuencias, recolección de datos, probabilidades,
en algunos temas de funciones, conjuntos numéricos. Yo los uso como base, sobre
todo hacia los videojuegos que más juegan valga la redundancia los estudiantes es
decir los que son más conocidos, así los muchachos primero se motivan con base a
algo y luego van aprendiendo un poco más y más fácil. Dentro del aula de clase es
algo difícil de realizar pues las disposiciones tecnológicas no han permitido un
buen desarrollo de estos, pero pues muchas veces llevo videos al aula y les muestro
algún videojuego y como este nos sirve para aprender ciertas cosas; me he dado
cuenta desde la experiencia, que al desarrollar esa estrategia, primero ver los
muchachos más motivados y han ayudado a mejorar más el conocimiento.
Entrevistador: O sea, ¿se podría decir que motivan a los estudiantes los videojuegos a
aprender?
Entrevistado: Demasiado, los motiva, creo que se sienten más tenidos en cuenta, como con
una mayor pertenencia y apropiación de las cosas, es decir que ellos se sienten con
mayor seguridad en ese tema, a veces observo y pienso que ellos se pueden
expresar mejor y quizás por esta razón avanzar un poco más en los diferentes
temas, se siente que están aprendiendo más en su propio contexto, esto pues me
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parece a mí que es de gran ayuda pues ellos entiende de lo que se le habla, ya que si
uno les habla cosas descontextualizadas o con las que ellos no se encuentren eh
familiarizados digámoslo así, eh supongamos una entrevista a no sé quién, con
algunas preguntas, o si les hablara de la probabilidad de invertir en algo… pues que
no tiene en su entorno, entonces si los llevo a algo en lo que ellos cotidianamente
realizan o juegan, creo que me facilita el desarrollo académico de estas situaciones
para los estudiantes.
Entrevistador: Ya veo, ¿me podría concretar si hay un beneficio?
Entrevistado: Siempre va a ver beneficios, no solo para mí sino también para los
estudiantes.
Entrevistador: Ahora quiero saber si en su clase, en una de las clases que nos está
comentando, esa parte del beneficio que habla para ambas partes, ¿Cómo se
evidencia?
Entrevistado: Como lo indique anteriormente es mutuo completamente, digamos que en el
principio uno conoce algo del videojuego, pero en realidad los estudiantes saben
más que uno, es ahí donde yo como docente debo consultarlo, jugarlo y así
relacionarlo muy rápido con los conceptos. Considero que en este caso no solo
aprende el estudiante lo que yo quiero que él aprenda sino que yo aprendo mucho de
ellos, en muchas ocasiones me preguntan cosas que me relacionan con la clase y
con el juego, conceptos que no me había imaginado que podía llegar hasta allá y
que ellos si pudieron alcanzar este objetivo.
Entrevistador: Se puede decir, ¿qué hay un desarrollo profesional en usted?
Entrevistado: Sí claro, considero que uno como docente no se puede quedar estático,
pienso que la educación y en sí la pedagogía es dinámica, por tal razón uno tiene
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que seguir avanzando, buscar que estrategias didácticas le sirven más y así
profundizarlas. Un ejemplo los estudiantes que tengo ahora no son los mismos a los
de hace 10 años, es por eso que debo avanzar en la búsqueda y alternativas para
llevar al aula de clase teniendo en cuenta los gustos, eh las preferencias de ellos. Es
por eso que siempre ando indagando qué les gusta a ellos que juego esté de moda
para así llevarlo al aula de clase.
Entrevistador: Ahora bien ¿Usted utiliza el videojuego como estrategia didáctica para
enseñar diferentes temas?
Entrevistado: Sí, en este momento estoy manejando una unidad didáctica con base al juego
Liga de Leyendas, pues a veces lo que se me dificulta son las herramientas
tecnológicas, por ejemplo yo he hecho a veces algunas clases en el aula
aprovechando un televisor que hay y con el computador, pero no es lo mismo,
puesto que allí solo puedo dar una explicación mediana de lo que se debe hacer con
el juego, los muchachos me indican cuando están jugando, hacen tal maniobra o
sacan tal hechizo que con el controlador (mouse) puedo mejorar los movimientos
cosas así, esto de pronto me ha complicado un poco la estrategia, sin embargo yo les
muestro videos con base al videojuego y doy las indicaciones pertinentes para que
ellos puedan desarrollar la temática algo más extracurricular, ellos traen sus
experiencias y de esta manera realizamos una retroalimentación para construir el
conocimiento con base a algo.
Entrevistador: Aparte de las dificultades tecnológicas con las que se encuentra, ¿qué
estrategias puede a veces utilizar o cómo subsanar esas dificultades y tratar de
introducir esas tecnologías a las clases?
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Entrevistado: Mmm es algo muy complejo, yo considero a veces poder realizar foros o
video conferencias, para que los estudiantes puedan estudiar y desarrollar
actividades desde la casa, a veces pues lo que he intentado y realizado es orientar a
que ellos jueguen desde la casa y a partir de esto traigan la retroalimentación de lo
que jugaron y lo que pueden aprender con base al juego y la temática que estamos
desarrollando, por lo que trato de no dejar la tarea textual de, consulte tal cosa,
sino, vaya y juegue tal y haga tal cosa en el videojuego. De esta manera también los
estudiantes hacen un trabajo independiente y desarrollan un aprendizaje autónomo.
De esta forma me ha funcionado mientras se puede implementar en la Institución
estas tecnologías.
Entrevistador: Bueno Francisco con base a lo que usted nos ha comentado, ¿usted cree que
esa estrategia didáctica se pueda adaptar al modelo pedagógico de la institución?
Entrevistado: Pienso que sí, es más ahora pues nosotros acá en la Institución estamos
haciendo un análisis de cuál es posiblemente nuestro modelo pedagógico, y pues
hasta el momento todo apunta a que nuestro enfoque es constructivista, y eso
significa que es muy abierto, por ende yo pienso que los videojuegos se adaptan
muy bien a este modelo, ya que este permite desarrollar competencias en la solución
de problemas, además podemos trabajarlo mediante la estrategia didáctica del
aprendizaje colaborativo, pues muchos juegos se pueden jugar en equipos o grupo
lo cual sirve para que haya cooperación y entre todos puedan construir un
aprendizaje cualquiera que este sea, ahora bien yo considero que los videojuegos
están construidos a partir de modelos; entre ellos los matemáticos, los cuales van
enfocados al desarrollo de habilidades como lo es el pensamiento lógico, la
resolución de problemas, los pensamientos matemáticos como lo es el variacional y
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el numérico entre otros; pues con esto que les he dicho yo pensaría y estaría de
acuerdo en que los videojuegos encajarían si ningún inconveniente en la
implementación de cualquier modelo pedagógico que está en esta institución se
desee implementar y más al modelo constructivista.
Entrevistador: ¿Qué aspectos enriquecedores hay para los estudiantes con esta estrategia
didáctica?
Entrevistado: Creo que hay muchísimos, eh primero, considero que el estudiante cuando
está motivado y se siente contextualizado, genera confianza en ellos, se expresan
más fluidamente, ya no sienten miedo, pues he evidenciado que lo que detiene y en
ocasiones complica al estudiante es el estado de sentirse que no es capaz de
desarrollar cualquier actividad, a veces genera baja autoestima y un pensamiento de
no ser capaz de llegar a algo. Es evidente que las ciencias fuertes son el terror de la
mayoría de los estudiantes porque sienten que es como una carnicería jajaja es decir
donde le pasan el filito a todos jajajaja, consideran que ellos no van a poder, es algo
como cultural, es ahí cuando uno los introduce en algo del contexto de ellos, esto
les da un estatus de comodidad, por lo que ellos pueden hablar, pensar, preguntarse,
argumentar, y eso es algo enriquecedor porque uno les enseña aparte de la
adquisición de conceptos a genera un pensamiento crítico, que debe ser una de las
esencias de la educación hoy en día, pues es una utopía considerar en ocasiones que
los estudiantes van a ser grandes matemáticos, pero si se puede generar en ellos un
crecimiento en el pensamiento crítico, que sepan desenvolverse ante situaciones
matemáticas y contextuales que se puedan enfrentar, que mejoren la comprensión
lectora ante cualquier tipo de texto y un desarrollo de pensamiento lógico, además
se debe considerar que los videojuegos garantiza al menos que los estudiantes van a
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estar muy agradados con lo que aprenden y con lo que hacen van a querer ese estado
que propicia el videojuego. Considero ahora que los videojuegos generan felicidad
en los estudiantes y un estudiante feliz aprende mejor, la mayoría de los estudiantes
los hace feliz jugar y los videojuegos aún más, entonces debemos romper el
estereotipo de que los videojuegos son solo para el ocio también son para generar
aprendizaje.
Entrevistador: ¿Cuánto tiempo lleva ejerciendo como docente y cuánto lleva en esta
institución?
Entrevistado: Llevo diez años ejerciendo y a esta institución llegué el año 2015 soy
nombrado en propiedad por medio del concurso de méritos docentes y pertenezco al
decreto 1278.
Entrevistador: En ese tiempo ¿ha visto un cambio significativo en sus estrategias didácticas
en general?
Entrevistado: Uy, yo considero que he cambiado bastante, pues he mejorado cada una de
las estrategias didácticas, puedo decir que ya no soy el mismo de cuando inicie mi
primera experiencia como docente, he percibido desde mis inicios en Instituciones
privadas que el deseo de ellos es cumplir en rellenar de información a los
estudiantes en pro de que contesten unas pruebas, en este caso el ICFES, por lo que
yo cumplía pero intentaba implementar estrategias didácticas que permitieran que
los estudiantes construyan algo de esos saberes que se necesitan, pues es así que he
tratado de llevar más estas estrategias didácticas al aula como la implementación de
los videojuegos y el uso de las TIC, que considero han beneficiado mucho mi labor
y ha permitido que los estudiantes adquieran mucho más fácil los conocimientos;
además trato de ver que hacen otros compañeros y los trato de imitar buscando
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cada día mejores resultados en el aula. Entonces creo que si ha habido un cambio
muy grande en mi experiencia como docente siempre en la búsqueda de dar lo
mejor para que los estudiantes aprendan más y mejor ajajaj.
Entrevistador: A partir de los cambios que me comenta, ¿qué nos podría decir que ha hecho
el videojuego como estrategia didáctica en su quehacer docente?
Entrevistado: Que no ha hecho diría yo, eh, creo que empezando ha cambiado mi
desarrollo como docente, ha facilitado mi labor, veo más contentos a la mayoría de
los estudiantes y la concepción que ellos tienen sobre la matemática y la estadística
ha mejorado mucho, pues ya no solo consiste en resolver algoritmos y operaciones
lo que la hace ver aburrida, les ha ayudado a mejorar la forma de pensar, considero
que les desarrolla pensamiento lógico y pues verlos tan engomados con los juegos
es chévere, como cuenta que han logrado con éxito cualquier cosa, eh digamos
como llevan las estadísticas del rendimiento en el juego como se soluciona cualquier
situación dentro del juego y ver que construyen conocimientos matemáticos solo
jugando, veo que van avanzando mucho más.
Entrevistador: Que interesante, ¿cuáles serían los aspectos para que usted haga una buena
estrategia didáctica en su clase?
Entrevistado: Yo creo que para que una estrategia didáctica sea buena en mi clase, eh,
debo partir por la planeación, contemplar todos los aspectos que requiere una clase,
como los son el antes que obviamente es lo que se pretende, el durante, que sería lo
que se estaría desarrollando y un después como la forma en que voy a evaluar este
proceso. Es por esto que creo que para que de verdad funcione debo planificar todo,
es decir como los objetivos y metas que deseo alcanzar, debo por ejemplo si es el
videojuego haberlo visto antes, jugarlo, saber de qué se trata y así empezarlo a
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relacionar con la temática que pretendo desarrollar con los estudiantes, uno como
docente todo el tiempo está haciendo eso, debo contemplar también que no todos
aprenden de la misma manera y que no siempre van a funcionar las mismas
estrategias en todas las clases o con todos los cursos.
Entrevistador: A partir de las actividades que realiza en determinadas clases, con base a los
videojuegos, ¿si existe ese desarrollo profesional?
Entrevistado: Yo pienso que sí, pues el profesor es el que propicia las estrategias didácticas
a utilizar, él es el que construye cada una de ellas, es decir por ejemplo yo puedo
recurrir a cualquier herramienta, al contexto y con eso realizar una estrategia
cualquiera en pro de que me ayude a crecer en el quehacer docente, en mi día a día.
A hora bien pues a partir de los videojuegos es mucho el beneficio que ha dado a mi
profesión, pues los muchachos de hoy están más familiarizados con este tipo de
herramientas tecnológicas; en favor de ellos es que se gira o se entorna las
estrategias a realizar, considero muy importante llevar al aula cosas con los que los
estudiantes se familiaricen que puedan comprender con facilidad y en eso los
videojuegos han hecho para un mejoramiento a mi labor docente.
Entrevistador: ¿Las estrategias didácticas qué ha implementado han permitido mejorar su
labor docente, sus actividades?
Entrevistado: Sí claro, cada estrategia implementada en tratar de favorecer el aprendizaje de
los estudiantes, son muy beneficiosas para mi labor y la de cualquier docente, a
través de la experiencia uno va mejorando cada una de las estrategias
implementadas en el aula, ya no solo me quedo con lo que hacía antes sino que cada
vez voy mejorando lo que me ha dado resultado de acuerdo con la población que me
encuentre. Con relación al videojuego me ha facilitado en muchas ocasiones la
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forma de poder enseñar ciertos temas y estimular en los estudiantes el pensamiento
lógico.
Entrevistador: Dentro de lo que hemos hablado hay algo muy importante que es el
currículo, ¿cómo puede implementar estas estrategias didácticas dentro del
currículo, sabiendo que es algo muy difícil de permear a veces?
Entrevistado: Eh bueno, yo tengo una visión muy personal, primero que todo debo precisar
que el currículo incluye aspectos como el plan de estudios y este tiende hacer algo
poco permeable, pero también comprendo que trabajo en una Institución pública, y
por tal razón tenemos mayor facilidad de acceder a este currículo ya que nosotros
mismos construimos el plan de estudios, entonces desde el principio uno puede
identificar y plantear los contenidos que se puedan dar, en este orden de ideas uno
puede incluir la estrategia de los videojuegos como un suplemento a lo que se
trabajará dentro de esta malla curricular, se pueden desarrollar unidades didácticas
que permitan sin salirse del currículo en las que involucre a los videojuegos como
estrategia didáctica.
Entrevistador: Quiero saber, si los videojuegos como herramienta para el desarrollo
profesional docente, ¿cómo le ha permitido avanzar a usted en el mejoramiento de
su profesión?
Entrevistado: Constantemente veo el mejoramiento de mi profesión, incluso en mis
estudios y algunas socializaciones de experiencias pedagógicas siempre he notado
como esto ha ayudado a mejorar mi profesión y de un tiempo hacia acá los
videojuegos han llegado a estar digámoslo así, un eslabón muy alto en mi profesión
pues es algo que pocos creen que se puedan aplicar, entonces estos los podemos
contextualizar y llevar a las clases como algo novedoso en aras de mejorar el
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rendimiento de los estudiantes, entonces creo que me ha permitido avanzar en mi
profesión pues ahora veo como los estudiantes a partir de lo que interactúan con los
videojuegos adquieren con más facilidad los contenidos a tratar; hoy en día hay
corrientes pedagógicas, psicológicas y sobre todo en la ciencia, vemos como se
están acercando al uso de los videojuegos. Con todas estas tendencias,
profesionalmente he mejorado mucho, pienso yo, a cada rato me reta a mejorar a no
quedarme quieto en algo, sino ver que puedo mejorar frente al aprendizaje de mis
estudiantes
Entrevistador: A partir de todo lo que nos ha comentado quiero saber, ¿cómo se puede
generar esa intención a las personas de que verdad se apropien de ver esa estrategia
didáctica algo novedoso para el mejoramiento en la calidad de la educación?
Entrevistado: Es una muy buena pregunta, considero que hay algunos profesores que ya se
han adecuado o acomodado en lo que ya saben y en cómo lo manejan, como les ha
funcionado tal vez pues se quedan haciendo lo mismo y si en algún momento no les
llega a funcionar pues varían en algo sin salirse de lo que casi siempre hacen, tratar
de innovar en la implementación de los videojuegos y en si las TIC debe haber un
gran compromiso y es el de involucrarse con los estudiantes, tratar de conseguir
estos objetivos, querer mejorar su profesión no quedarse quieto, y sobre todo hay
que amar lo que hacemos. De esta manera al implementar esto el profesor debe
tener una motivación extra, querer aplicarlos, aprenderlos e involucrarlos en su día a
día, así pienso que las Instituciones también deben implementar capacitaciones a los
docentes con el fin de acercarlos a las herramientas tecnológicas y así no quedarnos
atrás con esta evolución que tiene la sociedad.
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Entrevistador: Hay algo que es muy importante, y son los compañeros que nunca han
jugado o que no les interesa involucrar las nuevas tecnologías dentro del aula de
clase, ¿cómo uno puede llegar a ellos para que ellos se sientan motivados a
implementarlas?
Entrevistado: Yo considero que podríamos tener en cuenta, primero que todo yo trataría de
socializar lo que se ha logrado con la aplicación de estas estrategias en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, quizás a partir de esto ellos puedan ver los pro o los
contras y ver de qué cosas se pueden apropiar para sus clases, el dilema es que hay
varios docentes que nunca jugaron videojuegos y a partir de esto hay inconvenientes
pues no le van a encontrar gracia a quererlo implementar, por tal razón debemos
también tratar de cambiar ese paradigma que se tiene de que los videojuegos son
solo para los espacios libres y de ocio y no como estrategia didáctica que nos puede
ayudar a mejorar los procesos de aprendizaje.
Entrevistador: Ahora quiero referirme al tema de la inclusión y las diferencias cognitivas
¿usted considera que los resultados de los estudiantes pueden mejorar a nivel
académico y convivencial?
Entrevistado: Demasiado, creo que los videojuegos primero que todo en su realización esta
abordado para todas las personas sin exclusión, de esta manera los fabricantes de
los videojuegos han estado muy pendientes de la inclusión, hay referencias
bibliográficas que hablan como estos ayudan a mejorar las dificultades cognitivas
que puedan tener las personas. A nivel académico veo que totalmente hay un
mejoramiento enorme en el colegio actualmente trabajamos pruebas trimestrales
tipo ICFES y a partir de eso me he dado cuenta como a partir de las preguntas
contextualizada y con una información clara se le da esta información al
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estudiante, para que él se desenvuelva de manera eficaz con eso, entonces, es ahí
donde la preparación que se hace en las clases con la implementación de los
videojuegos permite desenvolverse con mayor facilidad a los estudiantes, pues
como anteriormente comente, los videojuegos despliegan todo el pensamiento
lógico, mejora la interpretación y resolución de problemas y mejoran muchísimo la
comprensión lectora. Y a nivel convivencial es super porque a partir de ellos uno
trabaja valores como el compañerismo el saber convivir y compartir con los demás.
Entrevistador: Eso que habla sobre el tipo de las preguntas que se le hace a los estudiantes y
el desarrollo de las mismas, ¿considera usted qué el videojuego como estrategia
didáctica puede aportar al mejoramiento de los resultados en las pruebas saber, al
mejoramiento de la calidad de estas pruebas por parte de la institución?
Entrevistado: Yo creo que sí, esta estrategia ayuda a construir conocimiento no solo a
repetir lo que siempre se hace, no es una mecanización de los contenidos sino una
contextualización, permite usar esa información de manera correcta, mejora la
comprensión de los conceptos a la hora de tener claro lo que se debe hacer y como
desenvolverse en ciertas situaciones, desde el videojuego más sencillo hasta los más
complejos permite manejar más eficientemente los conceptos e informaciones
brindadas. Es por eso que considero definitivamente que esta estrategia permite
mejorar la calidad de la educación en el colegio y obviamente permite un avance
significativo en los resultados de las pruebas ICFES.
Entrevistador: A partir de eso que estamos hablando, ¿qué habilidades cognitivas considera
usted que desarrolla los videojuegos en los estudiantes?
Entrevistado: Son muchas, para mi todas las habilidades del pensamiento, sobre todo las
que el MEN plantea, como lo es el pensamiento variacional, el numérico, el
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métrico, espacial, el aleatorio y en especial el pensamiento lógico; además del
análisis, la síntesis, la descripción, cada una de estas habilidades se desarrolla y si se
potencia con una buena preparación de la estrategia didáctica los resultados son
muy interesantes.
Entrevistador: Sabiendo que hoy en día las preguntas son estilo resolución de problemas
basado en un contexto, ¿usted cree que los videojuegos pueden ayudarnos a mejorar
esa resolución de problemas bajo ese contexto?
Entrevistado: Sí, por supuesto, eh, creo que el videojuego siempre es encaminado a eso, a
dar solución a un problema, una situación cualquiera, solo el hecho digamos
jugando FIFA, el querer busca la estrategia adecuada para anotar un gol, en los
juegos de estrategia a un más, con el simple hecho de llevar a realizar un análisis de
cómo alcanzar una misión, como lograr alcanzar cada objetivo del juego, de esta
manera dentro de la matemática, ayuda mucho en alcanzar una mejor comprensión
de la forma en la que se puede dar solución a los problemas.
Entrevistador: Con base a todo lo que hemos hablado, ¿es viable que haya una
institucionalización del videojuego como estrategia didáctica acá en la Institución
Educativa Integrado de Soacha?
Entrevistado: Es algo complejo pero no imposible, en el colegio hay varios docentes que
estamos implementando videojuegos en nuestras clases, como lo comente
anteriormente hay referencias que hablan de cómo son implementados los
videojuegos en diferentes instituciones, en aras de mejorar la calidad del
aprendizaje, por lo que hemos hablado, porque ayuda a generar una enseñanza
contextualizada, con la idea de que el estudiante pueda aprender, además es una
estrategia que permite que se motiven todo el tiempo a seguir avanzando y
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aprendiendo, no tiene que ser unos videojuegos especiales, ni siguiera tener
clasificación solo se necesita la disposición de los maestros para que se pueda
implementar, que ellos también se encuentren motivados a llevarlos al aula.
Entrevistador. Profesor Francisco muchas gracias por su tiempo empleado.
Entrevistado. No, gracias a usted Ferney.
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Entrevista lunes 23 de abril 2018, Julián Beltrán
Estudiante
Entrevistadores. El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo, Judith
Escobar y Ferney Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en
docencia en la Universidad de la Salle y que actualmente estamos implementando
un proyecto de investigación enfocado a la descripción del mejoramiento de la
calidad de la educación y del desarrollo profesional docente mediante el uso de los
videojuegos como estrategia didáctica en el área de Matemáticas del grado
undécimo de la Institución Educativa Integrado de Soacha jornada tarde, se
encuentra con el estudiante Julián Beltrán que ha sido contextualizado sobre lo que
se va a abordar, y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va
a utilizar como fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que
la entrevista será como un diálogo por las características que tiene este tipo de
instrumento, y que en cualquier momento él se puede retirar, puede decir que no
desea continuar si siente que alguno de sus derechos es vulnerado.
Con esto daremos inicio a la entrevista.
Entrevistadores. Muy buenas tardes el día de hoy nos encontramos con el estudiante Julián
Beltrán del grado 1103 de la Institución Educativa Integrado de Soacha jornada
tarde. Julián, cuéntenos para usted ¿qué características debe tener un videojuego
para que pueda ser implementado en el aula de clases?
Entrevistado. Historia, puzles, trabajo en grupo e individual.
Entrevistadores. ¿Por qué cree que deben tener estas características?
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Entrevistado. He, porque la resolución de puzles o se puede decir rompecabezas ayuda
agilizar la mente, aquí el trabajo de grupo e individual permite que miremos
diferentes capacidades en uno mismo.
Entrevistadores. ¿Y la historia?
Entrevistado: Pues la diferente historia que haya en el juego se puede acomodar a las
diferentes materias del colegio, creo
Entrevistadores. Ok, de acuerdo, ¿usted cree que sus compañeros estén de acuerdo y
participen con que los videojuegos sean una estrategia para aprender algún
contenido académico?
Entrevistado. Pues mis compañeros juegan muchos juegos, pero no creo que ellos los
asocien a materias o actividades en específico, pero yo creo que la mayoría estaría
de acuerdo, les parecería bacano.
Entrevistadores. Con base a lo que nos dice Julián, ¿qué tipo de videojuegos usted juega?
Entrevistado. Los de disparos, juegos de mundo abierto, me traman mucho los que tienen
acertijos o puzles.
Entrevistadores. ¿Por qué?
Entrevistado. Principalmente los de mundo abierto, porque se puede personalizar, se puede
buscar en un escenario que no tiene límite una respuesta a un problema, eso me
trama mucho, por ejemplo ir de una ciudad a otra en una moto guiado por un gps a
buscar un mapa o algo así, es la locura, no profe? Súmele que ese mismo juego
tenga rompecabezas o puzles, es un juego perfecto.
Entrevistadores. ¿Y los de disparos?
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Entrevistado. A eso es por competencia, sigilo, estrategia o como planear, como se puede
acordar el trabajo en equipo, decirle a un amigo vaya por ese lado y yo por este y así
los matamos.
Entrevistadores Jajaja, lo escuchamos emocionado Julián
Entrevistado. Jajaja, un poco jajajaja
Entrevistadores. Bien, Julián usted ha jugado el videojuego Liga de Leyendas?
Entrevistado. Claro, ese e imperios en este momento son los que están en moda para mí.
Entrevistadores. Ok, usted cree ¿qué ese videojuego le pueda aportar a usted un
mejoramiento en los resultados del área de matemáticas en la prueba saber 11?
Entrevistado. Lo más probable sí, es que la verdad yo creo que depende mucho en este caso
de cómo me enseñen lo de matemáticas en el videojuego.
Entrevistadores. No lo escuchamos muy convencido, ¿Usted cree que en este momento
pueda crear una relación entre lo visto en el área de matemáticas con el videojuego
Liga de Leyendas?
Entrevistado. Isshh jajajaja mmmm, yo creo que el tema de la probabilidad en la
estadística. En el videojuego se pueden reunir ciertas runas y dependiendo de la
cantidad en cierto límite de tiempo aumentaba la probabilidad de un golpe crítico al
enemigo, por decirlo era la probabilidad de un golpe entre 100 golpes, también en la
solución de problemas, porque a veces en el videojuego se acaban los recursos o se
pierde una línea de batalla y se debe solucionar con todo el equipo de muchas
maneras, también al calculo rápido en operaciones de suma y restas, porque por
ejemplo de la recolección de oro que nos dan unos personajes chiquitos para
comprar ciertos objetos.
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Entrevistadores. Ok, bueno Julián ¿usted cree que los videojuegos sean motivo de
aprendizaje dentro del aula de clases?
Entrevistado. El hecho de que sea juegos a los muchachos ya les llama la atención y las
cosas que vemos en las clases serían más atractivas.
Entrevistadores. ¿Usted cree que los videojuegos ayuden en su aprendizaje en contenidos
académicos?
Entrevistado. Pues nunca la verdad asocie los videojuegos con el colegio y menos que un
profesor fuese a escoger un juego para exponer un tema
Entrevistadores. ¿Por qué?
Entrevistado. Porque básicamente en si los adultos piensan que los videojuegos son
solamente violencia y no sirven para nada.
Entrevistadores. Ok Julián, ¿usted cree que el videojuego realmente traiga beneficios en el
aprendizaje?
Entrevistado. Básicamente sí, porque al jugar un videojuego, lo que uno hace más es
invertirle tiempo al juego, y si uno lo hace más basándose en un tema específico y
cada vez va practicando más, por decirlo así se le va a quedar el tema mucho mejor.
Entrevistadores. Y si hablamos de lo personal, ¿usted cree que los videojuegos aporten en
algo personal versus estudio?
Entrevistado. Si porque básicamente usted pierde una partida o no puede pasar un nivel y lo
vuelve a intentar a intentar, hasta que lo pasa yo creo que ayuda a competir con uno
mismo, a resistir el fracaso.
Entrevistadores. Listo Julián.
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Entrevistadores. Bueno una pregunta más Julián, ¿usted cree que el videojuego le podría
dar alguna facilidad de adquisición de conceptos, términos en los contenidos
académicos?
Entrevistado. Pues la verdad ayuda mucho a la memoria un videojuego, después de repetir
la misma jugada en diferentes momentos.
Entrevistadores. ¿Cree usted que se pueden evidenciar cambios de los profesores que
aplican los videojuegos y los que no lo hacen?
Entrevistado. Pues a mi punto de ver es como algo innovador porque nunca he visto cómo
se utiliza un videojuego dentro de una clase, pues si llamaría mucho la atención y la
gente se vería más atraída hacia el tema.
Entrevistadores. Bueno Julián no es más, le agradecemos mucho por su tiempo.
Entrevistado. De nada, gracias.
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Entrevista Jueves 10 de mayo de 2018, Diana Cárdenas
Profesor

Entrevistadores: Buenas tardes profesora Diana, nos gustaría hacerle unas preguntas muy
cortas para profundizar las respuestas de la primera entrevista o sesión que le
hicimos. También queremos agradecerle por su disponibilidad y apoyo en este
proyecto investigativo.
Entrevistada: Muchas gracias por tenerme en cuenta, espero que mis respuestas les ayuden
a encontrar el objetivo de su proyecto.
Entrevistadores: Claro que sí, así ha sido profesora Diana.
Entrevistada: Me alegra escuchar eso, entonces… empecemos.
Entrevistadores: A partir de lo que comenta acerca de la motivación a los estudiantes,
¿usted considera que esto es importante o no para mejorar los objetivos de la clase?
Entrevistada: Creo que es de mucha importancia, pues si no hay motivación en los
muchachos, considero que no se lograría alcanzar lo que uno se propone como
profesor en las diferentes clases; pues en este orden de ideas la motivación juega un
papel importante en aras de tener éxitos en esos procesos de enseñanza aprendizaje,
pero siendo sinceros los estudiantes ya vendrían con su propia motivación si se
hablara contenido académico/videojuegos, son muy muy pocos a los que no les
gustan los videojuegos y esos pocos que yo me haya dado cuenta es porque no han
tenido los recursos económicos para explorarlos, es más por falta de oportunidades
para la adquisición de este tipo de tecnología.
Entrevistadores: Queremos abordar, ¿cómo usted ha percibido ese desarrollo profesional en
su quehacer docente?
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Entrevistada: Yo pienso que a partir de mis propios mejoramientos en la construcción y
planeación de mis diferentes clases, he percibido que ya no soy la misma de hace
años, mírenme por Dios estoy embarazada jajaja… pues ahora soy más detallada en
mis clases, las estrategias didácticas que utilizo van a favor de mejorar el
rendimiento de los estudiantes y cuando hago el ejercicio de mejorar ese
rendimiento definitivamente hay un cambio en mí, porque me estoy cuestionando
constantemente que hago mal para no volverlo hacer y que hago bien para
mejorarlo. Me paso el año pasado estaba viendo velocidad/fuerza en grado décimo y
tome el juego de FIFA 17 como base, pero cometí el error de no actualizarme y en
septiembre de cada año siempre sale FIFA 18 y ahí hubo cambios significativos
para la explicación, pues en el 17 la velocidad/fuerza no la afectaba el viento (una
variante), en cambio en el 18, sí, es más hay banderines que señalan la posición del
viento.
Entrevistadores: En este momento sabemos que los estudiantes manejan la tecnología y
pueden dar buen uso de ella, profesora Diana ¿considera usted que ese uso de esas
herramientas tecnológicas se podría aprovechar para convertir el videojuego en una
estrategia didáctica que ayude al mejoramiento de la calidad de la educación?
Entrevistada: Bueno realmente el estudiante debe estar convencido de lo que puede
encontrar con esas herramientas es lo primero que se hace y es lo primero que se
pone enfrente del estudiante, en el caso de los videojuegos, creo que hay algo
enorme a favor y es que el videojuego para muchos estudiantes es casi una
articulación de su cuerpo jajaja, el rol del docente es plantear objetivos claros, para
aprovechar esa destreza que tienen los chicos, cuando se aprende con gusto se
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mejora, sí totalmente creo que la calidad de la educación mejore acercando el
aprendizaje al gusto.
Entrevistadores: ¿Cuál fue la principal motivación que tuvo para implementar los
videojuegos dentro de clase?
Entrevistada: considero que me motivo mucho algunos juegos como Angry Birds y otros de
deportes en los que encontré que podía evidenciar las temáticas de la asignatura de
manera implícita. Esta fue la motivación que tuve para empezar a planear clases en
los que pudiera implementar los video juegos; además, poder ver cómo mis
estudiantes en su mayoría respondían favorable y positivamente ante la propuesta,
aun sabiendo las limitaciones que podían tener estos a la hora de poderlos ejecutar.
Entrevistadores: ¿Profesora Diana qué resultados ha obtenido al desarrollar esta estrategia
didáctica dentro de su clase?
Entrevistada: He podido ver como los estudiantes adquieren conocimientos con mayor
facilidad mientras juegan; ya que, pueden poner en práctica los conceptos teóricos
que les explico en clase. Por ejemplo, cómo la cinemática se evidencia en los juegos
de carros. También puedo observar que he mejorado como profesional desde la
implementación de esta estrategia; ya que, me ha facilitado contextualizar a los
estudiantes con las temáticas inmersas dentro de los videojuegos. Considero que
esta estrategia ha beneficiado a los estudiantes al desarrollar su pensamiento crítico
y lógico matemático; además, me hace estar siempre actualizándome frente a los
temas que son necesarios desarrollar en cada una de mis clases, aprovechando las
innovaciones tecnológicas.
Entrevistadores: Y para finalizar profesor Diana ¿Cuáles dificultades ha evidenciado al
momento de implementar estas estrategias didácticas dentro del currículo?
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Entrevistada: Yo considero que una de las principales dificultades que he evidenciado para
esas estrategias, es la falta de recursos tecnológicos dentro de la institución; además,
que muchos de los estudiantes no cuentan con los recursos suficientes para llevar a
cabo este tipo de estrategia, por eso me he llevado a plantear el trabajo colaborativo
entre ellos para poder alcanzar los objetivos a alcanzar. Considero que esa ha sido la
principal dificultad.
Entrevistadores: Profesora Diana, le gradecemos mucho por su colaboración incondicional
tanto en las entrevistas como permitirnos observar sus clases.
Entrevistada: Gracias a ustedes, cualquier cosa no duden en comentarme.
Entrevistadores: Gracias
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Entrevista Jueves 10 de mayo de 2018, Orlando Vásquez
Profesor

Entrevistadores: Buenas tardes profesor Orlando, nos gustaría hacerles unas preguntas muy
cortas para profundizar las respuestas de la primera entrevista o sesión que le
hicimos. También queremos agradecerle por su disponibilidad y apoyo en este
proyecto investigativo.
Entrevistado: Es un gusto, claro no hay problema.
Entrevistadores: Profesor Orlando, ¿usted considera que la implementación de nuevas
estrategias es más una obligación por cumplir determinado aspecto o por su
desarrollo profesional docente?
Entrevistado: Yo considero que la implementación de nuevas estrategias didácticas termina
siendo un deber moral de los docentes con el objetivo claro de innovar en la aula de
clase y que finalmente los estudiantes sientan una motivación frente a su
aprendizaje; ejemplo claro el uso de las nuevas tecnologías para el aprendizaje
como los videojuegos. Entonces, al preocuparme y tocar esa parte moral y a la vez
la parte cognitiva veo la implementación de nuevas estrategias didácticas
constantemente como un peldaño que me sirven para crecer como profesor.
Entrevistadores: ¿Es posible que nos dé un ejemplo de algún proyecto que haya realizado
para generar la motivación e innovación entre sus estudiantes profesor Orlando?
Entrevistado: Claro a modo de proyecto de aula por ejemplo utilice los videojuegos para el
desarrollo de pensamiento crítico y la solución de problemas matemáticos. El
objetivo era simular ser creadores de videojuegos para venderlos a Play Station, por
lo tanto ellos debían hacer la presentación de cada uno de los detalles que tienen un
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videojuego, no debían ser ideas copiadas sino originales, y que este videojuego
respondiera de alguna manera al desarrollo de problemas matemáticos, funcionó por
unas semanas pero la mayoría de estudiantes (sobre todo niñas) perdieron la
motivación para terminar el proyecto como se requería.
Entrevistadores: ¿Cuál cree que haya sido el motivo de ese resultado?
Entrevistado: Sin dudar diré que fue la falta voluntad de generar pensamiento crítico por
parte de ellos y ver la opción de hacer cosas nuevas, la gran mayoría de chicas no
habían jugado videojuegos y un proyecto como les planteé les costó mucho, al
extremo de hacer lo más simple y rápido para ganar una nota que no tuviera un
estándar alto, ni que tampoco la perdieran.
Entrevistadores: ¿Cree usted que los videojuegos como estrategia didáctica traiga algún
beneficio en el mejoramiento de la calidad de la educación?
Entrevistado: Yo considero que la aplicación y sistematización del uso de nuevas
estrategias didácticas como los videojuegos en el aula de clase, mejora
significativamente aspectos importantes para los índices de calidad como:
autonomía, motivación y las competencias propias de cada asignatura.
Entrevistadores: Profesor Orlando, ¿habrá alguna amenaza para el profesor tradicionalista o
conservador, al utilizar el videojuego como estrategia didáctica?
Entrevistado: Siempre he defendido la propuesta y la realidad de proyectar el maestro como
gestor del conocimiento, la persona encargada no solo de guiar sino de construir
conjuntamente el conocimiento con sus estudiantes. Al usar los videojuegos se
puede generar un escenario un poco incómodo para el profesor tradicionalista y es
que en este campo es posible que los estudiantes tengan más conocimientos que el
maestro.
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Entrevistadores: ok, pero ¿cree usted considera que los conocimientos pueden ser
adquiridos desde una estrategia didáctica bien planeada, como en este caso si se
utilizara los videojuegos?
Entrevistado: A través de esta estrategia los estudiantes pueden sentir su cotidianidad y
realidad más cerca dentro del colegio y se evita la típica imagen cliché donde los
estudiantes creen que los conocimientos que construyen en el aula son ajenos a ellos
y su mundo.
Entrevistadores: ¿Cree que haya necesidad de desarrollar capacidades en disciplinas
tecnológicas para que la escuela en general adopte mejor los videojuegos, como
estrategia didáctica y no herramienta de ocio?
Entrevistado: En la actualidad urge una necesidad para la formación de docentes, la
educación es dinámica y cambiante por lo tanto se hace necesario que se inicie una
formación constante para el manejo TIC y TAC. El manejo de las tecnologías es
cada vez más usada dentro del aula de clase.
Entrevistadores: Ok profesor Orlando, muchas gracias por su tiempo, buena tarde.
Entrevistado: Nada que agradecer, con gusto.
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Anexo 5: Entrevistas codificadas
Codificación entrevista Andrés Clavijo
Estudiante

E4ACS1INICIO: El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney
Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en docencia en la
Universidad de la Salle y que actualmente estamos implementando un proyecto de
investigación enfocado a la descripción del mejoramiento de la calidad de la
educación y del desarrollo profesional docente mediante el uso de los videojuegos
como estrategia didáctica en el área de Matemáticas del grado undécimo de la
Institución Educativa Integrado de Soacha jornada tarde, se encuentra con el
estudiante Andrés Clavijo que ha sido contextualizado sobre lo que se va a
abordar, y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va a
utilizar como fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que
la entrevista será como un diálogo por las características que tiene este tipo de
instrumento, y que en cualquier momento él se puede retirar, puede decir que no
desea continuar si siente que alguno de sus derechos es vulnerado.
Con esto daremos inicio a la entrevista.
E4ACS1SALUDO: Muy buenas tardes el día de hoy nos encontramos con el estudiante
Andrés Clavijo del grado 1103 de la Institución Educativa Integrado de Soacha
jornada tarde.
E4ACS1P1: Andrés, cuéntenos para usted ¿qué características debe tener un videojuego
para que pueda ser implementado en el área de matemáticas?
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E4ACS1R1: En la clase de matemáticas sería sinceramente que tuviera pensamiento
lógico, resolución de puzles, ahorita en los videojuegos le dan la oportunidad a uno
de crear su personaje y esto debe tener unas características para poder ganar, pues
creo que esto nos ayuda a desarrollar la creatividad y a planear a futuro.
E4ACS1P2: Ok Andrés, ¿hace cuánto juega usted videojuegos?
E4ACS1R2: Jugando videojuegos generalizando, desde hace 6 años que mi hermano
compró la primera consola, y desde ahí siempre hemos tenido diferentes consolas, y
he estado relativamente jugando todos los días videojuegos.
E4ACS1P3: Ok vale, ¿cree usted que puedan estar de acuerdo sus compañeros de estudio
cuando se utilicen los videojuegos como estrategia para aprender algún contenido
académico?
E4ACS1R3: Me parece que van a estar de acuerdo porque es una metodología de
aprendizaje distinta a todas las demás, porque uno se divierte estudiando en teoría
ya que usualmente es lean esto, apréndanse esto.
E4ACS1P4: Ok, ¿usted qué pensó cuando el profesor Francisco les dijo que a futuro iban a
trabajar el videojuego para explicar temas académicos?
E4ACS1R4: En ese momento me emocione ya que en el salón somos reocios las personas
que jugamos, podríamos planear cosas y jugar más entre todos, socializar más,
aprender de matemáticas y de estadística más en relación de esto.
E4ACS1P5: Ok Andrés, bueno hablemos de la motivación a partir del uso de los
videojuegos, ¿usted cree que sus compañeros o usted mismo estén más motivados a
aprender por medio de un videojuego?
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E4ACS1R5: Sí, sinceramente en todo lo que yo llevo jugando videojuegos he aprendido
algo de algún videojuego, ya sea lección moral o algún conocimiento o algo he
aprendido de todo los videojuegos que he conocido.
E4ACS1P6: ¿Nos podría dar dos ejemplos?
E4ACS1R6: Por ejemplo de conocimiento tenemos la famosa saga de “El credo de
asesinos”, que nos presenta hechos de la historia pero entreteniéndonos, no bla bla
bla, pasó esto en este momento sino reviviendo ese momento en carne propia, se
podría decir y por ejemplo moral, los videojuegos mmmm por ejemplo Pokemón,
nos dice que tenemos que cuidar nuestro medio ambiente o se podría desatar cosas
en nuestro planeta que no podríamos remediar.
E4ACS1P7: Ok, bien Andrés, bueno hablemos de los beneficios que puedan tener en una
clase a partir de los videojuegos, ¿usted cree que el videojuego “Liga de Leyendas”
le pueda traer algún beneficio en el examen saber 11?
E4ACS1R7: Principalmente me puede traer lo de resolución de problemas y aprender a
pensar las circunstancias mayores, porque digamos si algún personaje está
perdiendo una línea de batalla tiene que pensar en ese inmediato momento como
ayudar en ese momento para ganarle y así no desechar la partida en un total fracaso.
E4ACS1P8: Andrés, ¿usted cree que los videojuegos implementados como estrategia en el
aula de clases, le ayude aprender mejor?
E4ACS1R8: Sí , ya como he comentado “El credo de asesinos” en historia, muchos demás
juegos, por ejemplo los RPG que nos dicen estadísticas y gracias a esto podemos ir
calculando el daño que nuestro personaje puede hacerle al enemigo, y todo eso
mediante números que los hayo en matemáticas y probabilidades y demás cosas por
el estilo.
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E4ACS1P9: ¿Qué pasaría si uno de sus compañeros no tiene herramientas tecnológicas
para acceder al videojuego y tuvieran que presentar un trabajo en el área de
matemáticas, cómo podría solucionarlo usted?
E4ACS1R9: Pues por ejemplo podríamos ayudarle que fuera a nuestra casa a jugarlo, y así
enseñarle a jugar mejor no solo diciéndole las cosas sino de manera práctica y poder
hacer el trabajo entre todos.
E4ACS1P10: Ok bien, ¿usted cómo considera la idea de implementar un videojuego en el
área de matemáticas? ¿Cree que es por ocio o sirve realmente para aprender?
E4ACS1R10: Pues se me hace bien, ya que nos están planteando una manera de estudio
distinto que nos puede enseñar demasiado sobre matemáticas, pues pienso que si un
profesor impone algo así es porque sabe explicar el tema y no por ocio.
E4ACS1P11: ¿Qué dicen sus padres sobre los videojuegos?
E4ACS1R11: Pues esencialmente mi madre cree que es una perdedera de tiempo ya que me
la paso un 90 por ciento del porcentaje de mi tiempo en la casa me la paso jugando
videojuegos, pero lo que ella no sabe es que se desarrollan muchas habilidades
mediante los videojuegos, por ejemplo, la acción y reacción.
E4ACS1P12: ¿Usted qué piensa al respecto?
E4ACS1R12: Pues en cierta medida se pierde tiempo y no, es depende del juego y lo que
uno quiera aprender.
E4ACS1P13: ¿Qué tipos de videojuegos juega Andrés?
E4ACS1R13: Mi juegos favoritos son los RPG, porque puedo personalizar mis personajes
y me gusta resolver los puzles que aparecen en estos juegos, por ejemplo en
“Fantasia Final 9” dure como una semana para pasar de nivel, pero fue chévere
cuando lo logré

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 213

E4ACS1P14: Ok vale, entonces ya para terminar Andrés una última pregunta, ¿usted
considera que los videojuegos a futuro podrían convertirse en alguna estrategia
didáctica para el aprendizaje de sus compañeros?
E4ACS1R14: Pues sería muy complicado que implementaran un videojuego en un
elemento académico ya que tienen el estigma que los videojuegos son malos, dañan
la mente, pero si podría ser bueno ya que realiza muchos procesos en nuestra mente
que nos pueden ayudar a facilitar demasiados procesos académicos en distintas
materias.
E4ACS1FIN: Ok Andrés, le agradecemos mucho por su tiempo.
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Entrevista Miércoles 2 de mayo de 2018, Francisco Giraldo
Profesor

E7FGS1SALUDO: Bueno muy buenas tardes estoy con el profesor Francisco Giraldo
docente de matemáticas de los grados décimo y undécimo de la jornada tarde de la
Institución Educativa Integrado de Soacha, de antemano le agradezco profesor
Francisco por estar en esta entrevista
E7FGS1SALUDO: Gracias a usted compañero
E7FGS1P1: Profesor Francisco ¿usted ha jugado videojuegos en algún momento de su
vida?
E7FGS1R1: Por supuesto, me gustan demasiado, es más aún juego en algunos tiempos
libres.
E7FGS1P2: ¿Qué videojuegos ha jugado o juega?
E7FGS1R2: La verdad son muchos, desde pequeño jugaba muchísimo Mario, me acuerdo
uno que me gustaba mucho de pelea en el family que era Espartan X, un sinfín de
niño, a medida que iba creciendo me encamine mucho hacia los juegos de fútbol,
soy amante al FIFA, los juegos de pelea como Combate Mortal, Peleadores
Callejeros, los juegos de arcade y de historia como Golden Eye, Tom Raider, ahora
estoy incursionando algunos juegos del pc como lo es la Liga de Leyendas.
Entrevistador. Bastantes
Entrevistado. Sí han sido varios los juegos que he tenido y jugado, considero esos que me
llegaron a la mente porque son bastante los que he jugado.
E7FGS1P3: Profesor, ¿usted considera que los videojuegos son herramienta de ocio o
pueden servir como estrategia para el aprendizaje de algún contenido académico?
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E7FGS1R3: Pues, yo considero que si pueden servir para ayudar a desarrollar contenidos
académicos y como estrategia de aprendizaje, yo pienso que todo va en uno como
docente y no sé cómo la creatividad que se tenga, uno puede utilizar cualquier
herramienta a favor de un buen desarrollo de las diferentes clases.
E7FGS1P4: Ah ya, ¿entonces el uso de los videojuegos en cada una de las clases que usted
está dictando, se pueden implementar?
E7FGS1R4: Sí obvio, yo los he utilizo muchas veces, ahora en undécimo cuando yo
explico temas estadísticos, como frecuencias, recolección de datos, probabilidades,
en algunos temas de funciones, conjuntos numéricos. Yo los uso como base, sobre
todo hacia los videojuegos que más juegan valga la redundancia los estudiantes es
decir los que son más conocidos, así los muchachos primero se motivan con base a
algo y luego van aprendiendo un poco más y más fácil. Dentro del aula de clase es
algo difícil de realizar pues las disposiciones tecnológicas no han permitido un
buen desarrollo de estos, pero pues muchas veces llevo videos al aula y les muestro
algún videojuego y como este nos sirve para aprender ciertas cosas; me he dado
cuenta desde la experiencia, que al desarrollar esa estrategia, primero ver los
muchachos más motivados y han ayudado a mejorar más el conocimiento.
E7FGS1P5: O sea, ¿se podría decir que motivan a los estudiantes los videojuegos a
aprender?
E7FGS1R5: Demasiado, los motiva, creo que se sienten más tenidos en cuenta, como con
una mayor pertenencia y apropiación de las cosas, es decir que ellos se sienten con
mayor seguridad en ese tema, a veces observo y pienso que ellos se pueden
expresar mejor y quizás por esta razón avanzar un poco más en los diferentes
temas, se siente que están aprendiendo más en su propio contexto, esto pues me
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parece a mí que es de gran ayuda pues ellos entiende de lo que se le habla, ya que si
uno les habla cosas descontextualizadas o con las que ellos no se encuentren
familiarizados digámoslo así, supongamos una entrevista a no sé quién, con
algunas preguntas, o si les hablara de la probabilidad de invertir en algo… pues que
no tiene en su entorno, entonces si los llevo a algo en lo que ellos cotidianamente
realizan o juegan, creo que me facilita el desarrollo académico de estas situaciones
para los estudiantes.
E7FGS1P6: Ya veo, ¿me podría concretar si hay un beneficio?
E7FGS1R6: Siempre va a ver beneficios, no solo para mí sino también para los estudiantes.
E7FGS1P7: Ahora quiero saber si en su clase, en una de las clases que nos está
comentando, esa parte del beneficio que habla para ambas partes, ¿Cómo se
evidencia?
E7FGS1R7: Como lo indique anteriormente es mutuo completamente, digamos que en el
principio uno conoce algo del videojuego, pero en realidad los estudiantes saben
más que uno, es ahí donde yo como docente debo consultarlo, jugarlo y así
relacionarlo muy rápido con los conceptos. Considero que en este caso no solo
aprende el estudiante lo que yo quiero que él aprenda sino que yo aprendo mucho de
ellos, en muchas ocasiones me preguntan cosas que me relacionan con la clase y
con el juego, conceptos que no me había imaginado que podía llegar hasta allá y
que ellos si pudieron alcanzar este objetivo.
E7FGS1P8: Se puede decir, ¿qué hay un desarrollo profesional en usted?
E7FGS1R8: Sí claro, considero que uno como docente no se puede quedar estático, pienso
que la educación y en sí la pedagogía es dinámica, por tal razón uno tiene que seguir
avanzando, buscar que estrategias didácticas le sirven más y así profundizarlas. Un
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ejemplo los estudiantes que tengo ahora no son los mismos a los de hace 10 años,
es por eso que debo avanzar en la búsqueda y alternativas para llevar al aula de
clase teniendo en cuenta los gustos, eh las preferencias de ellos. Es por eso que
siempre ando indagando qué les gusta a ellos que juego esté de moda para así
llevarlo al aula de clase.
E7FGS1P9: Ahora bien ¿Usted utiliza el videojuego como estrategia didáctica para
enseñar diferentes temas?
E7FGS1R9: Sí, en este momento estoy manejando una unidad didáctica con base al juego
Liga de Leyendas, pues a veces lo que se me dificulta son las herramientas
tecnológicas, por ejemplo yo he hecho a veces algunas clases en el aula
aprovechando un televisor que hay y con el computador, pero no es lo mismo,
puesto que allí solo puedo dar una explicación mediana de lo que se debe hacer con
el juego, los muchachos me indican cuando están jugando, hacen tal maniobra o
sacan tal hechizo que con el controlador (mouse) puedo mejorar los movimientos
cosas así, esto de pronto me ha complicado un poco la estrategia, sin embargo yo les
muestro videos con base al videojuego y doy las indicaciones pertinentes para que
ellos puedan desarrollar la temática algo más extracurricular, ellos traen sus
experiencias y de esta manera realizamos una retroalimentación para construir el
conocimiento con base a algo.
E7FGS1P10: Aparte de las dificultades tecnológicas con las que se encuentra, ¿qué
estrategias puede a veces utilizar o cómo subsanar esas dificultades y tratar de
introducir esas tecnologías a las clases?
E7FGS1R10: Mmm es algo muy complejo, yo considero a veces poder realizar foros o
video conferencias, para que los estudiantes puedan estudiar y desarrollar
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actividades desde la casa, a veces pues lo que he intentado y realizado es orientar a
que ellos jueguen desde la casa y a partir de esto traigan la retroalimentación de lo
que jugaron y lo que pueden aprender con base al juego y la temática que estamos
desarrollando, por lo que trato de no dejar la tarea textual de, consulte tal cosa,
sino, vaya y juegue tal y haga tal cosa en el videojuego. De esta manera también los
estudiantes hacen un trabajo independiente y desarrollan un aprendizaje autónomo.
De esta forma me ha funcionado mientras se puede implementar en la Institución
estas tecnologías.
E7FGS1P11: Bueno Francisco con base a lo que usted nos ha comentado, ¿usted cree que
esa estrategia didáctica se pueda adaptar al modelo pedagógico de la institución?
E7FGS1R11: Pienso que sí, es más ahora pues nosotros acá en la Institución estamos
haciendo un análisis de cuál es posiblemente nuestro modelo pedagógico, y pues
hasta el momento todo apunta a que nuestro enfoque es constructivista, y eso
significa que es muy abierto, por ende yo pienso que los videojuegos se adaptan
muy bien a este modelo, ya que este permite desarrollar competencias en la solución
de problemas, además podemos trabajarlo mediante la estrategia didáctica del
aprendizaje colaborativo, pues muchos juegos se pueden jugar en equipos o grupo
lo cual sirve para que haya cooperación y entre todos puedan construir un
aprendizaje cualquiera que este sea, ahora bien yo considero que los videojuegos
están construidos a partir de modelos; entre ellos los matemáticos, los cuales van
enfocados al desarrollo de habilidades como lo es el pensamiento lógico, la
resolución de problemas, los pensamientos matemáticos como lo es el variacional y
el numérico entre otros; pues con esto que les he dicho yo pensaría y estaría de
acuerdo en que los videojuegos encajarían si ningún inconveniente en la
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implementación de cualquier modelo pedagógico que está en esta institución se
desee implementar y más al modelo constructivista.
E7FGS1P12: ¿Qué aspectos enriquecedores hay para los estudiantes con esta estrategia
didáctica?
E7FGS1R12: Creo que hay muchísimos, eh primero, considero que el estudiante cuando
está motivado y se siente contextualizado, genera confianza en ellos, se expresan
más fluidamente, ya no sienten miedo, pues he evidenciado que lo que detiene y en
ocasiones complica al estudiante es el estado de sentirse que no es capaz de
desarrollar cualquier actividad, a veces genera baja autoestima y un pensamiento de
no ser capaz de llegar a algo. Es evidente que las ciencias fuertes son el terror de la
mayoría de los estudiantes porque sienten que es como una carnicería jajaja es decir
donde le pasan el filito a todos jajajaja, consideran que ellos no van a poder, es algo
como cultural, es ahí cuando uno los introduce en algo del contexto de ellos, esto
les da un estatus de comodidad, por lo que ellos pueden hablar, pensar, preguntarse,
argumentar, y eso es algo enriquecedor porque uno les enseña aparte de la
adquisición de conceptos a genera un pensamiento crítico, que debe ser una de las
esencias de la educación hoy en día, pues es una utopía considerar en ocasiones que
los estudiantes van a ser grandes matemáticos, pero si se puede generar en ellos un
crecimiento en el pensamiento crítico, que sepan desenvolverse ante situaciones
matemáticas y contextuales que se puedan enfrentar, que mejoren la comprensión
lectora ante cualquier tipo de texto y un desarrollo de pensamiento lógico, además
se debe considerar que los videojuegos garantiza al menos que los estudiantes van a
estar muy agradados con lo que aprenden y con lo que hacen van a querer ese estado
que propicia el videojuego. Considero ahora que los videojuegos generan felicidad
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en los estudiantes y un estudiante feliz aprende mejor, la mayoría de los estudiantes
los hace feliz jugar y los videojuegos aún más, entonces debemos romper el
estereotipo de que los videojuegos son solo para el ocio también son para generar
aprendizaje.
E7FGS1P13: ¿Cuánto tiempo lleva ejerciendo como docente y cuánto lleva en esta
institución?
E7FGS1R13: Llevo diez años ejerciendo y a esta institución llegué el año 2015 soy
nombrado en propiedad por medio del concurso de méritos docentes y pertenezco al
decreto 1278.
E7FGS1P14: En ese tiempo ¿ha visto un cambio significativo en sus estrategias didácticas
en general?
E7FGS1R14: Uy, yo considero que he cambiado bastante, pues he mejorado cada una de
las estrategias didácticas, puedo decir que ya no soy el mismo de cuando inicie mi
primera experiencia como docente, he percibido desde mis inicios en Instituciones
privadas que el deseo de ellos es cumplir en rellenar de información a los
estudiantes en pro de que contesten unas pruebas, en este caso el ICFES, por lo que
yo cumplía pero intentaba implementar estrategias didácticas que permitieran que
los estudiantes construyan algo de esos saberes que se necesitan, pues es así que he
tratado de llevar más estas estrategias didácticas al aula como la implementación de
los videojuegos y el uso de las TIC, que considero han beneficiado mucho mi labor
y ha permitido que los estudiantes adquieran mucho más fácil los conocimientos;
además trato de ver que hacen otros compañeros y los trato de imitar buscando
cada día mejores resultados en el aula. Entonces creo que si ha habido un cambio
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muy grande en mi experiencia como docente siempre en la búsqueda de dar lo
mejor para que los estudiantes aprendan más y mejor ajajaj.
E7FGS1P15: A partir de los cambios que me comenta, ¿qué nos podría decir que ha hecho
el videojuego como estrategia didáctica en su quehacer docente?
E7FGS1R15: Que no ha hecho diría yo, eh, creo que empezando ha cambiado mi
desarrollo como docente, ha facilitado mi labor, veo más contentos a la mayoría de
los estudiantes y la concepción que ellos tienen sobre la matemática y la estadística
ha mejorado mucho, pues ya no solo consiste en resolver algoritmos y operaciones
lo que la hace ver aburrida, les ha ayudado a mejorar la forma de pensar, considero
que les desarrolla pensamiento lógico y pues verlos tan engomados con los juegos
es chévere, como cuenta que han logrado con éxito cualquier cosa, eh digamos
como llevan las estadísticas del rendimiento en el juego como se soluciona cualquier
situación dentro del juego y ver que construyen conocimientos matemáticos solo
jugando, veo que van avanzando mucho más.
E7FGS1P16: Que interesante, ¿cuáles serían los aspectos para que usted haga una buena
estrategia didáctica en su clase?
E7FGS1R16: Yo creo que para que una estrategia didáctica sea buena en mi clase, eh,
debo partir por la planeación, contemplar todos los aspectos que requiere una clase,
como los son el antes que obviamente es lo que se pretende, el durante, que sería lo
que se estaría desarrollando y un después como la forma en que voy a evaluar este
proceso. Es por esto que creo que para que de verdad funcione debo planificar todo,
es decir como los objetivos y metas que deseo alcanzar, debo por ejemplo si es el
videojuego haberlo visto antes, jugarlo, saber de qué se trata y así empezarlo a
relacionar con la temática que pretendo desarrollar con los estudiantes, uno como
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docente todo el tiempo está haciendo eso, debo contemplar también que no todos
aprenden de la misma manera y que no siempre van a funcionar las mismas
estrategias en todas las clases o con todos los cursos.
E7FGS1P17: A partir de las actividades que realiza en determinadas clases, con base a los
videojuegos, ¿si existe ese desarrollo profesional?
E7FGS1R17: Yo pienso que sí, pues el profesor es el que propicia las estrategias didácticas
a utilizar, él es el que construye cada una de ellas, es decir por ejemplo yo puedo
recurrir a cualquier herramienta, al contexto y con eso realizar una estrategia
cualquiera en pro de que me ayude a crecer en el quehacer docente, en mi día a día.
A hora bien pues a partir de los videojuegos es mucho el beneficio que ha dado a mi
profesión, pues los muchachos de hoy están más familiarizados con este tipo de
herramientas tecnológicas; en favor de ellos es que se gira o se entorna las
estrategias a realizar, considero muy importante llevar al aula cosas con los que los
estudiantes se familiaricen que puedan comprender con facilidad y en eso los
videojuegos han hecho para un mejoramiento a mi labor docente.
E7FGS1P18: ¿Las estrategias didácticas qué ha implementado han permitido mejorar su
labor docente, sus actividades?
E7FGS1R18: Sí claro, cada estrategia implementada en tratar de favorecer el aprendizaje
de los estudiantes, son muy beneficiosas para mi labor y la de cualquier docente, a
través de la experiencia uno va mejorando cada una de las estrategias
implementadas en el aula, ya no solo me quedo con lo que hacía antes sino que cada
vez voy mejorando lo que me ha dado resultado de acuerdo con la población que me
encuentre. Con relación al videojuego me ha facilitado en muchas ocasiones la
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forma de poder enseñar ciertos temas y estimular en los estudiantes el pensamiento
lógico.
E7FGS1P19: Dentro de lo que hemos hablado hay algo muy importante que es el currículo,
¿cómo puede implementar estas estrategias didácticas dentro del currículo, sabiendo
que es algo muy difícil de permear a veces?
E7FGS1R19: Eh bueno, yo tengo una visión muy personal, primero que todo debo precisar
que el currículo incluye aspectos como el plan de estudios y este tiende hacer algo
poco permeable, pero también comprendo que trabajo en una Institución pública, y
por tal razón tenemos mayor facilidad de acceder a este currículo ya que nosotros
mismos construimos el plan de estudios, entonces desde el principio uno puede
identificar y plantear los contenidos que se puedan dar, en este orden de ideas uno
puede incluir la estrategia de los videojuegos como un suplemento a lo que se
trabajará dentro de esta malla curricular, se pueden desarrollar unidades didácticas
que permitan sin salirse del currículo en las que involucre a los videojuegos como
estrategia didáctica.
E7FGS1P20: Quiero saber, si los videojuegos como herramienta para el desarrollo
profesional docente, ¿cómo le ha permitido avanzar a usted en el mejoramiento de
su profesión?
E7FGS1R20: Constantemente veo el mejoramiento de mi profesión, incluso en mis
estudios y algunas socializaciones de experiencias pedagógicas siempre he notado
como esto ha ayudado a mejorar mi profesión y de un tiempo hacia acá los
videojuegos han llegado a estar digámoslo así, un eslabón muy alto en mi profesión
pues es algo que pocos creen que se puedan aplicar, entonces estos los podemos
contextualizar y llevar a las clases como algo novedoso en aras de mejorar el
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rendimiento de los estudiantes, entonces creo que me ha permitido avanzar en mi
profesión pues ahora veo como los estudiantes a partir de lo que interactúan con los
videojuegos adquieren con más facilidad los contenidos a tratar; hoy en día hay
corrientes pedagógicas, psicológicas y sobre todo en la ciencia, vemos como se
están acercando al uso de los videojuegos. Con todas estas tendencias,
profesionalmente he mejorado mucho, pienso yo, a cada rato me reta a mejorar a no
quedarme quieto en algo, sino ver que puedo mejorar frente al aprendizaje de mis
estudiantes
E7FGS1P21: A partir de todo lo que nos ha comentado quiero saber, ¿cómo se puede
generar esa intención a las personas de que verdad se apropien de ver esa estrategia
didáctica algo novedoso para el mejoramiento en la calidad de la educación?
E7FGS1R21: Es una muy buena pregunta, considero que hay algunos profesores que ya se
han adecuado o acomodado en lo que ya saben y en cómo lo manejan, como les ha
funcionado tal vez pues se quedan haciendo lo mismo y si en algún momento no les
llega a funcionar pues varían en algo sin salirse de lo que casi siempre hacen, tratar
de innovar en la implementación de los videojuegos y en si las TIC debe haber un
gran compromiso y es el de involucrarse con los estudiantes, tratar de conseguir
estos objetivos, querer mejorar su profesión no quedarse quieto, y sobre todo hay
que amar lo que hacemos. De esta manera al implementar esto el profesor debe
tener una motivación extra, querer aplicarlos, aprenderlos e involucrarlos en su día a
día, así pienso que las Instituciones también deben implementar capacitaciones a los
docentes con el fin de acercarlos a las herramientas tecnológicas y así no quedarnos
atrás con esta evolución que tiene la sociedad.
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E7FGS1P22: Hay algo que es muy importante, y son los compañeros que nunca han jugado
o que no les interesa involucrar las nuevas tecnologías dentro del aula de clase,
¿cómo uno puede llegar a ellos para que ellos se sientan motivados a
implementarlas?
E7FGS1R22: Yo considero que podríamos tener en cuenta, primero que todo yo trataría de
socializar lo que se ha logrado con la aplicación de estas estrategias en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, quizás a partir de esto ellos puedan ver los pro o los
contras y ver de qué cosas se pueden apropiar para sus clases, el dilema es que hay
varios docentes que nunca jugaron videojuegos y a partir de esto hay inconvenientes
pues no le van a encontrar gracia a quererlo implementar, por tal razón debemos
también tratar de cambiar ese paradigma que se tiene de que los videojuegos son
solo para los espacios libres y de ocio y no como estrategia didáctica que nos puede
ayudar a mejorar los procesos de aprendizaje.
E7FGS1P23: Ahora quiero referirme al tema de la inclusión y las diferencias cognitivas
¿usted considera que los resultados de los estudiantes pueden mejorar a nivel
académico y convivencial?
E7FGS1R23: Demasiado, creo que los videojuegos primero que todo en su realización esta
abordado para todas las personas sin exclusión, de esta manera los fabricantes de
los videojuegos han estado muy pendientes de la inclusión, hay referencias
bibliográficas que hablan como estos ayudan a mejorar las dificultades cognitivas
que puedan tener las personas. A nivel académico veo que totalmente hay un
mejoramiento enorme en el colegio actualmente trabajamos pruebas trimestrales
tipo ICFES y a partir de eso me he dado cuenta como a partir de las preguntas
contextualizada y con una información clara se le da esta información al
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estudiante, para que él se desenvuelva de manera eficaz con eso, entonces, es ahí
donde la preparación que se hace en las clases con la implementación de los
videojuegos permite desenvolverse con mayor facilidad a los estudiantes, pues
como anteriormente comente, los videojuegos despliegan todo el pensamiento
lógico, mejora la interpretación y resolución de problemas y mejoran muchísimo la
comprensión lectora. Y a nivel convivencial es super porque a partir de ellos uno
trabaja valores como el compañerismo el saber convivir y compartir con los demás.
E7FGS1P24: Eso que habla sobre el tipo de las preguntas que se le hace a los estudiantes y
el desarrollo de las mismas, ¿considera usted qué el videojuego como estrategia
didáctica puede aportar al mejoramiento de los resultados en las pruebas saber, al
mejoramiento de la calidad de estas pruebas por parte de la institución?
E7FGS1R24: Yo creo que sí, esta estrategia ayuda a construir conocimiento no solo a
repetir lo que siempre se hace, no es una mecanización de los contenidos sino una
contextualización, permite usar esa información de manera correcta, mejora la
comprensión de los conceptos a la hora de tener claro lo que se debe hacer y como
desenvolverse en ciertas situaciones, desde el videojuego más sencillo hasta los más
complejos permite manejar más eficientemente los conceptos e informaciones
brindadas. Es por eso que considero definitivamente que esta estrategia permite
mejorar la calidad de la educación en el colegio y obviamente permite un avance
significativo en los resultados de las pruebas ICFES.
E7FGS1P25: A partir de eso que estamos hablando, ¿qué habilidades cognitivas considera
usted que desarrolla los videojuegos en los estudiantes?
E7FGS1R25: Son muchas, para mi todas las habilidades del pensamiento, sobre todo las
que el MEN plantea, como lo es el pensamiento variacional, el numérico, el
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métrico, espacial, el aleatorio y en especial el pensamiento lógico; además del
análisis, la síntesis, la descripción, cada una de estas habilidades se desarrolla y si se
potencia con una buena preparación de la estrategia didáctica los resultados son
muy interesantes.
E7FGS1P26: Sabiendo que hoy en día las preguntas son estilo resolución de problemas
basado en un contexto, ¿usted cree que los videojuegos pueden ayudarnos a mejorar
esa resolución de problemas bajo ese contexto?
E7FGS1R26: Sí, por supuesto, eh, creo que el videojuego siempre es encaminado a eso, a
dar solución a un problema, una situación cualquiera, solo el hecho digamos
jugando FIFA, el querer busca la estrategia adecuada para anotar un gol, en los
juegos de estrategia a un más, con el simple hecho de llevar a realizar un análisis de
cómo alcanzar una misión, como lograr alcanzar cada objetivo del juego, de esta
manera dentro de la matemática, ayuda mucho en alcanzar una mejor comprensión
de la forma en la que se puede dar solución a los problemas.
E7FGS1P27: Con base a todo lo que hemos hablado, ¿es viable que haya una
institucionalización del videojuego como estrategia didáctica acá en la Institución
Educativa Integrado de Soacha?
E7FGS1R27: Es algo complejo pero no imposible, en el colegio hay varios docentes que
estamos implementando videojuegos en nuestras clases, como lo comente
anteriormente hay referencias que hablan de cómo son implementados los
videojuegos en diferentes instituciones, en aras de mejorar la calidad del
aprendizaje, por lo que hemos hablado, porque ayuda a generar una enseñanza
contextualizada, con la idea de que el estudiante pueda aprender, además es una
estrategia que permite que se motiven todo el tiempo a seguir avanzando y
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aprendiendo, no tiene que ser unos videojuegos especiales, ni siguiera tener
clasificación solo se necesita la disposición de los maestros para que se pueda
implementar, que ellos también se encuentren motivados a llevarlos al aula.
E7FGS1FIN. Profesor Francisco muchas gracias por su tiempo empleado.
E7FGS1FIN. No, gracias a usted Ferney.
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Codificación entrevista Jadi Camacho
Estudiante

E1JCS1INICIO. Buenas tardes, empezaremos la entrevista agradeciendo a la estudiante de
grado 1103 jornada tarde de la Institución Educativa Integrado de Soacha Jadi
Camacho, por aceptar que le realizáramos esta entrevista.
El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney Santos en calidad de
estudiantes de la maestría en docencia de la Universidad de la Salle, que
actualmente están implementado un proyecto de investigación de carácter
descriptivo, enfocado al uso de los videojuegos como estrategia didáctica que
ayuden a mejorar la calidad de la educación y al desarrollo profesional docente en
la Institución Educativa Integrado de Soacha.
La estudiante ha sido contextualizada sobre lo que se va abordar en esta entrevista, se le
enseño el consentimiento de la respectiva entrevista, de igual manera se le ha
corroborado que todo lo que se vaya a decir, grabar y escribir se va utilizar con fines
estrictamente académicos. La estudiante Jadi Camacho tiene claro que en cualquier
momento se puede retirar, si siente que es ofendida de alguna manera o sus
derechos han sido vulnerados.
Daremos inicio a la entrevista.
E1JCS1SALUDO: Buenas tardes señorita Camacho.
E1JCS1SALUDO: Buenas tardes profes.
E1JCS1P1: Señorita Camacho ¿está de acuerdo con la entrevista que vamos a realizarle,
conoce todas las preguntas y aun así desea seguir participando en ella?
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E1JCS1R1: Si profes no hay problema, estoy de acuerdo de seguir, ya leí las preguntas y la
verdad no tengo ningún problema para responder profes.
E1JCS1P2: De acuerdo, muchas gracias por su colaboración señorita Camacho, de acuerdo
con lo anterior, ¿cuál es su opinión del uso de los videojuegos en clase?
E1JCS1R2: profes la verdad no me gusta mucho los videojuegos, me es difícil coordinar
los movimientos y esas cosas, además hay mucho botones y palancas hoy día y
nadie me explica bien cuando he jugado, por ejemplo: mis primos saben mucho de
eso, pero cuando me dejan jugar un juego de carritos que tienen se ríen de mi
cuando llego de últimas. Para mi sería muy difícil ver esto también en el colegio.
E1JCS1P3: Señorita Camacho, o sea ¿usted cree que haya dificultad en su aprendizaje si
los videojuegos llegasen a estar como estrategia didáctica en el aula?
E1JCS1R3: Profes la verdad sí.
E1JCS1P4: ¿Pero la dificultad que cree que puede tener es más por la mala experiencia que
ha tenido con los videojuegos o por el contenido académico que se vaya a enseñar?
E1JCS1R4: Yo creo que es más por lo que les conté.
E1JCS1P5: Ok, ¿Cuál es su opinión sobre las características de los videojuegos que puedan
a futuro ser implementados?
E1JCS1R5: Disculpen, no entendí.
E1JCS1P6: Vale, de acuerdo, queremos saber según lo que usted piensa ¿qué características
deben tener los videojuegos, para ser implementados en el aula de clase?
E1JCS1R6: Ah profes, yo creo que deben ser modernos, o sea conocidos por todos para que
puedan ser lo que se juega todos los días mis compañeros.
E1JCS1P7: O sea que entre más actual más contemporáneo, ¿es llamativo y puede tener
mayor acogimiento entre los estudiantes o sus compañeros?
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E1JCS1R7: yo pienso eso.
E1JCS1P8: ¿Considera qué los videojuegos deban ser para que se jueguen individualmente
o en grupo?
E1JCS1R8:

En mi opinión, en grupo profes, que los que entiendan mas le ayuden a los

que no, profes es que en mi caso eso sería bueno.
E1JCS1P9: Claro, puede tener razón señorita Camacho, pero a partir de todo lo que nos has
comentado, ¿qué opinión tiene sobre la participación de los videojuegos en el aula
de clase y la aceptación de los estudiantes con referencia a los videojuegos?
E1JCS1R9: Yo pienso que los aceptan, podría ser muy buena profe, porque es algo que se
ve todos los días, bueno eso he escuchado.
E1JCS1P10: Vale, señorita Camacho nos podría decir si usted cree que los videojuegos
sirvan como motivación extra para aprender contenidos académicos.
E1JCS1R10: Yo sí creo profes, ustedes vieron las respuestas de Gómez, cuando el profe
Francisco dijo que iba a enseñar los temas, es más los más vagos, se sienten en su
ambiente, a ellos les va ir super bien si se implementa.
E1JCS1P11: Vale señorita Camacho, otra pregunta ¿Considera que podría haber beneficios
o podría ser perjudicial implementar los videojuegos en el aula de clase?
E1JCS1R11: No sé profes, eso depende de ustedes creo yo, pero la verdad dese cuenta
como le hablo Beltrán, cuando explicaba el juego, no fue tan tímido.
E1JCS1FIN: Vale señorita Camacho, muchas gracias por sus respuestas.
E1JCS1FIN: De nada profes.
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Codificación entrevista Maicol Amado
Estudiante

E2MAS1INICIO: El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney
Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en docencia en la
Universidad de la Salle y que actualmente estamos implementando un proyecto de
investigación enfocado a la descripción del mejoramiento de la calidad de la
educación y del desarrollo profesional docente mediante el uso de los videojuegos
como estrategia didáctica en el área de Matemáticas del grado undécimo de la
Institución Educativa Integrado de Soacha jornada tarde, se encuentra con el
estudiante Maicol Amado que ha sido contextualizado sobre lo que se va a
abordar, y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va a
utilizar como fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que
la entrevista será como un diálogo por las características que tiene este tipo de
instrumento, y que en cualquier momento él se puede retirar, puede decir que no
desea continuar si siente que alguno de sus derechos es vulnerado.
Con esto daremos inicio a la entrevista.
E2MAS1SALUDO: Buenas tardes Maicol
E2MAS1SALUDO: Buenas tardes
E2MAS1P1: ¿Usted está de acuerdo con la entrevista que se le va a hacer, conoce todo lo
que se le va a preguntar?
E2MAS1R1: Sí, sí estoy de acuerdo con lo que me van a preguntar y pues ya, ya he visto
las preguntas y estoy de acuerdo.

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 233

E2MAS1P2: Muy bien empecemos, Maicol cuéntenos ¿qué opinión tiene usted del uso de
los videojuegos en las clases?
E2MAS1R2: Pues el uso de los videojuegos en las clases, pues, desde mi punto de vista ha
sido de interés en mis compañeros, digamos que si el profesor está explicando
digamos un tema que no hayamos visto, digamos lo hace atractivo y diferente, seria
bacano aprender un concepto mediante este videojuego. Pues me parece muy bien
el uso de los videojuegos en las clases.
E2MAS1P3: ¿Cuál es su opinión sobre las características de los videojuegos que se vayan a
implementar en la clase?
E2MAS1R3: Pues digamos esas características serían que tengan aprendizaje colaborativo,
pues, yo creo que esto se debe a la posibilidad de la gran mayoría de los juegos
modo multijugador, las simulaciones a nuestro contexto de la vida diaria, agilidad al
desarrollo de mapas mentales, el aprendizaje basado en problemas, yo he sentido
como jugador que desarrolla más la creatividad.
E2MAS1P4: Bien, a partir de todo lo que nos ha comentado ¿qué opinión tiene sobre la
participación de los videojuegos en el aula de clase y la participación de cada uno
de los estudiantes referente a los videojuegos?
E2MAS1R4: De la participación de la clase, yo pienso que los videojuegos pueden ser una
herramienta buenísima, pues es lo que la mayoría de mis amigos les gusta y si
llegase a ser un videojuego una tarea… que bacano.
E2MAS1P5: Nos podría decir si usted ¿cree qué los videojuegos sirven como motivación
extra para aprender temas académicos?
E2MAS1R5: Pues yo juego videojuegos y me parece que da una motivación porque por
ejemplo si yo juego a veces y pierdo un nivel me retó a mí mismo para alcanzar ese
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logro, creo que genera ese nivel de superación, a diseñar un camino nuevo, aprender
cosas nuevas, a competir, pues yo creo que si así es en un juego normal, qué puede
ser con un juego para aprender cosas del colegio.
E2MAS1P6: Cómo es eso de un juego normal, ¿hay juegos anormales? Jajajaja….
E2MAS1R6: Jajajaja…. No jajajaja… me refiero a un juego sin un propósito en todo el año
o por mucho tiempo en el colegio.
E2MAS1P7: Ah bueno. Bien Maicol, con relación a lo que usted nos cuenta ¿qué
beneficios considera usted que ha recibido en cada uno de los espacios del saber en
las clases a partir de los usos del videojuego?
E2MAS1R7: Pues facilita mucho más aprender más rápido, yo siento eso, y eso que solo
ha sido una clase y por ejemplo aprendí la tolerancia hacia mis compañeros, porque
ellos no hacen las cosas o la desarrollan como yo, se hace diferente y así funcionó
en el juego de la era de los imperios, el orden fue diferente pero el resultado fue el
mismo, con ese juego aprendimos a desarrollar el pensamiento lógico y también
como un trabajo en equipo.
E2MAS1P8: Usted nos habla de esos beneficios que tiene, y nos causa curiosidad saber
también ¿cuál es la facilidad que tienen para la adquisición de conceptos o el
desarrollo de habilidades a partir del uso de los videojuegos?
E2MAS1R8: Pues yo he desarrollado la tolerancia al fracaso y a esforzarme más y cuando
yo repito y repito un mismo nivel para alcanzar pasar el tablero, me doy cuenta que
lo que me pareció al principio difícil a lo último es fácil. Pues digamos de tanto
repetir divirtiéndome aprendo, en mí caso, no sé, una materia para jugar
videojuegos o en las materias ver videojuegos para cumplir trabajos sería una
chimba, perdón bacano.
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E2MAS1P9: Maicol a partir de todo lo que nos ha comentado hoy, queremos saber ¿qué
opinión tiene sobre los cambios evidenciados en el desarrollo de las clases a partir
del uso de los videojuegos?
E2MAS1R9: Pues los cambios que digamos que yo vi fue que todos participaron, y eso no
había sucedido en otras clases.
E2MAS1P10: ¿Qué quiere decir con participaron todos Maicol?
E2MAS1R10: Que en esa única clase profe todos mis compañeros del salón participaron,
no se veía como el miedo o la manera de alzar la mano y participar.
E2MAS1P11: Entendemos Maicol, o sea ¿todos participaron sin necesidad que el docente
les pidiera participación o sin elegir a algún estudiante?
E2MAS1R11: Si así fue, es más todos empezamos a sabotear por eso
E2MAS1FIN: Maicol le agradecemos mucho por su participación en nuestra entrevista,
tiempo y atención prestada.
E2MAS1FIN: Nada, pues fue un placer y nada, un placer ayudarles a los profesores.
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Codificación entrevista, Diana Cárdenas
Profesora

E6DCS1INICIO: El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney
Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en docencia en la
Universidad de la Salle y que actualmente estamos implementando un proyecto de
investigación enfocado a la descripción del mejoramiento de la calidad de la
educación y del desarrollo profesional docente mediante el uso de los videojuegos
como estrategia didáctica en el área de Matemáticas del grado undécimo de la
Institución Educativa Integrado de Soacha jornada tarde se encuentra con la
profesora Diana Cárdenas que ha sido contextualizada sobre lo que se va a
abordar, y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va a
utilizar como fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que
la entrevista será como un diálogo por las características que tiene este tipo de
instrumento, y que en cualquier momento ella se puede retirar, puede decir que no
desea continuar si siente que alguno de sus derechos es vulnerado.
Con esto daremos inicio a la entrevista.
E6DCS1SALUDO: Bueno muy buenas tardes estamos con la profesora Diana Cárdenas de
los grados décimo y undécimo de la jornada tarde de la Institución Educativa
Integrado de Soacha en el área de Física, antemano le agrademos profesora Diana
por estar en esta entrevista con nosotros.
E6DCS1SALUDO: A ustedes.
E6DCS1P1: Profesora Diana ¿usted ha jugado videojuegos?
E6DCS1R1: Sí, claro que sí.
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E6DCS1P2: ¿Qué videojuegos ha jugado?
E6DCS1R2: Los reyes de la pelea, FIFA, Crash aventuras, Pacman, el de la navecita que se
me olvida el nombre, Combate mortal, uy no hartísimos.
Entrevistadores. Hartísimos
Entrevistada. Sí hartos juegos
E6DCS1P3: Profesora Diana, ¿usted considera que los videojuegos son herramienta de ocio
o pueden servir como estrategia para el aprendizaje de algún contenido académico?
E6DCS1R3: Yo creo que si pueden servir para ser utilizadas como estrategia de
aprendizaje, o sea yo creo que en la labor del docente y en la astucia del docente es
donde uno puede utilizar cualquier herramienta a favor y en pro de las clases.
E6DCS1P4: Ok gracias, entonces el uso de los videojuegos en cada una de las clases que
usted está dictando, ¿Física se puede implementar?
E6DCS1R4: Sí claro, yo incluso la utilizo bastante, por ejemplo en undécimo cuando yo
explico desplazamiento, distancia recorrida, toda la cinemática, yo la explico con
base, sobre todo los deportes más conocidos y para eso me apoyo en videojuegos,
entonces con eso los chicos han aprendido más, no he querido que ellos sean los que
jueguen y que con un juego en particular puedan decir cosas de Física, pues
digamos que las disposiciones tecnológicas no me lo han permitido, pero si digamos
que uno trae videos al aula y les muestra este videojuego como hace esto, cuál es el
desplazamiento, cuál sería el marco de referencia, todos los conceptos los relaciono
muchísimo con eso, ¿para qué? Inclusivamente me he dado cuenta desde la
experiencia, que hacer esa estrategia me ha hecho como que ver que los estudiantes
potencian más ese conocimiento, es más cercano a ellos, porque cuando uno les
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habla todo desde lo más abstracto desde la ecuación no más, ellos no logran avanzar
sino por el contrario se quedan más.
E6DCS1P5: O sea que ¿se podría decir que motivan a los estudiantes los videojuegos a
aprender?
E6DCS1R5: Claro, los motiva, ellos se sienten con más, eh como con un sentido de
pertenencia mayor, o sea ellos se sienten más inteligentes en ese campo, sienten que
pueden decir más cosas y por eso se atreven avanzar más, o sea están muy
contextualizados con eso, porque si uno digamos les ubica cosas súper
descontextualizadas y me voy a poner hablar solo de, no sé… imaginen un átomo,
imaginen un electrón, imaginen tal cosa… entonces si los ubico ya en lo que ellos
cotidianamente hacen, eso me ha demostrado en todos mis estudios y en mí
experiencia como docente que sí potencia el aprendizaje en los estudiantes.
E6DCS2P1: A partir de lo que comenta acerca de la motivación a los estudiantes, ¿usted
considera que esto es importante o no para mejorar los objetivos de la clase?
E6DCS2R1: Creo que es de mucha importancia, pues si no hay motivación en los
muchachos, considero que no se lograría alcanzar lo que uno se propone como
profesor en las diferentes clases; pues en este orden de ideas la motivación juega un
papel importante en aras de tener éxitos en esos procesos de enseñanza aprendizaje,
pero siendo sinceros los estudiantes ya vendrían con su propia motivación si se
hablara contenido académico/videojuegos, son muy muy pocos a los que no les
gustan los videojuegos y esos pocos que yo me haya dado cuenta es porque no han
tenido los recursos económicos para explorarlos, es más por falta de oportunidades
para la adquisición de este tipo de tecnología.
E6DCS1P6: O sea que ¿nos podría concretar si hay un beneficio?
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E6DCS1R6: Sí claro que sí hay un beneficio.
E6DCS1P7: A ok, en su clase, en una de las clases que me está comentando, ¿esa parte del
beneficio es mutuo o únicamente para los estudiantes?
E6DCS1R7: No. Es mutuo completamente porque digamos que en el principio uno sabe
cosas del videojuego, pero no tantas como la sabe el estudiante y que uno las
relaciona muy rápido con los conceptos, conceptualmente uno las puede relacionar.
Entonces como te digo no solo aprende el estudiante lo que yo quiero que él
aprenda sino que yo también estoy aprendiendo muchos de ellos, incluso, en
muchas ocasiones me preguntan cosas que nos llevan a otras cosas que no había
pensado yo, si, que yo no me había imaginado que podía llegar hasta allá y que con
ellos utilizando esas estrategias si se llega hasta allá y mucho más.
E6DCS1P8: O sea ¿se puede decir que hay un desarrollo profesional en usted?
E6DCS1R8: Sí claro, definitivamente; definitivamente hay un desarrollo profesional
docente porque es que uno como docente no se puede quedar estático, uno tiene que
seguir avanzando, innovar, mirar que estrategias le sirven más, los estudiantes van
cambiando en todo el tiempo, yo no puedo pensar que mis estudiantes de hace 6
años son los estudiantes de ahorita y cuáles son las preferencias de ellos, incluso
cuando arrancamos clases, la primera clase de todo el año yo les pregunto qué les
gusta, a bueno hay unos cursos que les gusta más el deporte a otros no tanto, les
gusta más los videojuegos, a otros les gusta más el arte, y con base en eso yo traigo
diferentes estrategias para que ellos comprendan más y lleguen más allá del
aprendizaje.
E6DCS2P2: Queremos abordar, ¿cómo usted ha percibido ese desarrollo profesional en su
quehacer docente?
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E6DCS2R2: Yo pienso que a partir de mis propios mejoramientos en la construcción y
planeación de mis diferentes clases, he percibido que ya no soy la misma de hace
años, mírenme por Dios estoy embarazada jajaja… pues ahora soy más detallada en
mis clases, las estrategias didácticas que utilizo van a favor de mejorar el
rendimiento de los estudiantes y cuando hago el ejercicio de mejorar ese
rendimiento definitivamente hay un cambio en mí, porque me estoy cuestionando
constantemente que hago mal para no volverlo hacer y que hago bien para
mejorarlo. Me paso el año pasado estaba viendo velocidad/fuerza en grado décimo y
tome el juego de FIFA 17 como base, pero cometí el error de no actualizarme y en
septiembre de cada año siempre sale FIFA 18 y ahí hubo cambios significativos
para la explicación, pues en el 17 la velocidad/fuerza no la afectaba el viento (una
variante), en cambio en el 18, sí, es más hay banderines que señalan la posición del
viento.
E6DCS1P9: O sea que, con lo que nos comenta ¿usted utiliza el videojuego como estrategia
didáctica para enseñar diferentes temas?
E6DCS1R9: Sí, pues no lo utilizo en este momento tanto como quisiera utilizarlo, como lo
he dicho, lo que me dificulta tanto a veces son las herramientas tecnológicas, por
ejemplo yo he hecho a veces algunas clases en la sala de sistemas con lo que hay,
con el computador, pero no es lo mismo, los chicos dicen, no pues profe cuando uno
coge la consola se hace tal y tal cosa pero en los procesadores de los computadores
no permiten tampoco algunos videojuegos porque son muy pesados etc., y eso de
pronto es lo que ha complicado, sin embargo yo les traigo los videos, ellos traen sus
experiencias y así los dos lados nos enriquecemos, tanto el estudiante como yo
como docente.
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E6DCS1P10: Aparte de las dificultades tecnológicas que nos encontramos, porque son
muchas, ¿qué estrategias podemos a veces nosotros utilizar para subsanar esas
dificultades y tratar de introducir esas tecnologías a las clases?
E6DCS1R10: Yo he pensado por ejemplo hacer como foros, para que los chicos puedan
trabajar desde las casas, pero que no se le deje la tarea textual de, consulte tal cosa,
no, vaya y juegue tal y haga tal cosa en el videojuego y analice esa experiencia
desde sus conceptos, a ver hasta dónde llega, o sea las tareas, digamos el trabajo en
casa, de los estudiantes el trabajo autónomo, yo creo que puede ser la estrategia
mientras se suplen algunas cosas, sin embargo también con el proyector y con
algunas cosas, con los profesores yo siento como que nos hemos unido un poco para
tratar de sopesar esas dificultades tecnológicas. Sin embargo hay muchos vacíos que
quedan.
E6DCS1P11: Entonces con base a lo que nos está comentando profesora Diana, ¿usted cree
que esa estrategia didáctica se pueda adaptar al modelo pedagógico de la
institución?
E6DCS1R11: Sí claro que sí, incluso ahorita pues nosotros estamos como en una transición
de analizar cuál es nuestro modelo pedagógico, cual es nuestra corriente, nuestras
intencionalidades, hasta donde queremos llegar y pues hasta el momento nosotros
decimos que trabajamos con un enfoque constructivista, y eso significa que es muy
abierto, entonces claramente los videojuegos, modelo de solución de problemas, por
ejemplo el enfoque dialogante, ese enfoque le permite al estudiante fortalecer sus
aptitudes frente algunas características particulares y es muy abierto, el enfoque de
modelos, los videojuegos están construidos a partir de modelos; modelos
matemáticos, modelos físicos y eso también puede servir muchísimo digamos en la
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clase, yo creo que estoy completamente de acuerdo que los videojuegos entrarían
sin ningún problema en la implementación del modelo pedagógico que está en esta
institución o sea no sería entorpecerlo, ni ir en contra del modelo sino fortalecer y
argumentar más porque nuestro modelo es un modelo constructivista.
E6DCS1P12: ¿Qué aspectos enriquecedores hay para los estudiantes con esta estrategia
didáctica?
E6DCS1R12: Huy yo creo que un montón de aspectos enriquecedores, porque bueno
primero, yo considero que el estudiante cuando se siente en el campo de él, desde
una postura que él pueda hablar, pues a él no le da miedo, creo que una de las cosas
que más retrasa, que más complica al estudiante es sentirse que él no es capaz de
hacer eso, que él no es capaz de llegar a algo, por ejemplo la Física y las
matemáticas de décimo y undécimo son el terror y el coco de todo estudiante porque
ese es el coladero y entonces ellos no van a poder y entonces claro, cuando uno los
introduce en algo en lo que ellos se sienten cómodos, de lo que ellos pueden hablar,
pensar, preguntarse, eso para mí es enriquecedor porque uno les enseña aparte de lo
conceptual hacer crítico, entonces esa es otra de las ganancias digamos
fundamentales, porque nosotros no podemos garantizar que nuestros estudiantes van
a salir siendo físicos puros o matemáticos puros, si?, pero si podemos garantizar que
nuestro estudiantes van a salir siendo críticos, saben leer problemas físicos, saben
leer problemas matemáticos, describen los fenómenos de otra forma, eso es para mí
una de las ganancias más grandes para los estudiantes, otra cosa que me parece muy
importante es que los videojuegos lo van hacer muy feliz, yo creo que el porcentaje,
pues no tengo una encuesta ni un dato exacto, pero yo creo que la mayoría de mis
estudiantes los hace feliz jugar y los videojuegos aún más, y que el estudiante sea
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feliz en la clase a parte que aprenda, qué más ganancia eso, que en la escuela no
vinimos a torturarlos, ni hacerles como la vida imposible pero si para que sean
felices y entonces que ellos lo puedan ser jugando y aprendiendo es una de las
estrategias más valiosas y uno de los aportes que se les hacen a los estudiantes pues
más valiosos, además que ellos rompan ese prejuicio de que la persona que juega
videojuegos es un vago, no piensan más allá, no van más allá, que el juicioso y el
inteligente es el niño que se la pasa pegado al cuaderno, no, eso es un prejuicio que
se ha construido, un estereotipo que no le sirve para nada al estudiante sino lo que
hace es entorpecer su crecimiento como estudiante.
E6DCS2P3: ¿Cuál fue la principal motivación que tuvo para implementar los videojuegos
dentro de clase?
E6DCS2R3: considero que me motivo mucho algunos juegos como Angry Birds y otros de
deportes en los que encontré que podía evidenciar las temáticas de la asignatura de
manera implícita. Esta fue la motivación que tuve para empezar a planear clases en
los que pudiera implementar los video juegos; además, poder ver cómo mis
estudiantes en su mayoría respondían favorable y positivamente ante la propuesta,
aun sabiendo las limitaciones que podían tener estos a la hora de poderlos ejecutar.
E6DCS1P13: ¿Cuánto tiempo lleva ejerciendo como docente y cuánto lleva en esta
institución?
E6DCS1R13: Llevo seis años ejerciendo y a esta institución llegué el año pasado.
E6DCS1P14: En ese tiempo ¿ha visto un cambio significativo en sus estrategias didácticas
en general?
E6DCS1R14: Sí, yo creo que desde que hice la maestría he cambiado bastante, porque uno
mira otras investigaciones, que están haciendo en otros lados, que están haciendo
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aquí en Bogotá, en Colombia general, en las participaciones en cumbres, eso le abre
a uno la mirada de que se hacen otras cosas, y claro apenas yo arranque a trabajar
como profesora pues a los colegios les interesaba más que el estudiante repitiera
información, no construyera y ahorita yo siento que desde mi punto de vista y
desde lo que yo hago, es que el estudiante construya, construya conocimiento no la
repite, pues para repetir información está el computador, los loritos, pues no hay
diferencia entre el estudiante y eso, claro yo valoro más a mi estudiante, yo lo
considero a él una persona activa dentro mi salón de clase, lo considero a él como
esa persona que me está también enseñando como yo a él todo el tiempo, incluso
hay actividades que planeo, después de tener las clases con ellos, me hacen
replantear otras cosas, me funcionan más que con unas que con otras personas, pero
en estos seis años, que uno pensaría que no son tantos años como docente si ha
habido un cambio, y un cambio en el objetivo principal o la función principal de la
educación, la educación ya no se trata de repetir información se trata de construir
conocimiento, porque si no ahí es donde están las ciencias acabadas, la Física está
terminada por qué, porque es repetir lo que dijo Newton, Einstein, no, eso no es, o
sea sino no tendríamos todos esos avances tecnológicos que hemos tenido, lo mismo
pasa en Matemáticas por ejemplo.
E6DCS1P15: O sea que, habiendo evidenciado estos cambios en este tiempo, ¿qué nos
podría decir que ha hecho el videojuego como estrategia didáctica en su quehacer
docente?
E6DCS1R15: Que ha hecho… primero le ha cambiado la visión a los estudiantes de la que
es la Física, si, la Física no es la aburrida, la que repite ecuaciones y ya, no es eso,
les ha ayudado suena chistoso pero a pensar más en lo que están haciendo, a no
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hacer las cosas por hacerlas sino a pensar por qué las hacen, a venga, por qué es que
yo saco este poder especial en este muñequito, que mire que el calor genera tal y tal
cosa en este personaje y eso hace que mi personaje gane y contra el otro no pasa
eso etc.. o sea, digamos que todo el tiempo está obteniendo algo diferente, el
estudiante no está linealmente por algo sino todo el contrario va avanzando
muchísimo más, desde el videojuego a mí se me hace que el estudiante tiene un
papel activo durante la clase.
E6DCS1P16: Muchas gracias profesora Diana, entonces ¿cuáles serían los aspectos para
que usted haga una buena estrategia didáctica en su clase?
E6DCS1R16: Bueno, yo creo que para hacer una buena estrategia didáctica en mi clase uno
tiene que planear, tiene que tener unas etapas, un antes, un durante y un después en
la estrategia didáctica, en el antes yo me imagino varias cosas, construyo una guía,
por ejemplo con los videojuegos, voy a traer tal videojuego, la traigo con tales
preguntas, porque uno no dice, ay voy a traer este videojuego a ver qué pasa, uno
establece unas preguntas para orientar al estudiante, para qué, para que él llegue a
un punto en particular, y esas preguntas sin decirle que es lo correcto, porque ellos
están todo el tiempo diciendo profe pero si estoy pensando bien, profe no sé qué, lo
van llevando al punto que yo quiero que los lleve, entonces yo construyo unas
preguntas y me imagino unas respuestas de ellos, para hacer una secuencialidad de
esas preguntas, en el durante pues estoy muy pendiente, no es como que les pongo
el videojuego o les pongo la actividad y me siento a chatear o hacer otra cosa, sino
que estoy muy pendiente de lo que ellos dicen, si ellos responden algo, y si es un
trabajo en grupo les pregunto otras cosas como para cuestionarlos más, para
desestabilizar las ideas que tienen y hacerlos nuevamente avanzar y en la etapa pos,
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la construyo con la idea, donde yo pueda ver hasta donde llego mi estudiante, que
debo valorar, que debo cambiar de mi estrategia, como lo debo trabajar, tal vez el
videojuego que utilicé era muy avanzado para algunos chicos no para otros,
entonces, si hay que hacer una caracterización bien sin duda los tres momentos son
fundamentales en todo lo que uno hace, y uno como docente todo el tiempo está
haciendo eso, hay a veces que uno piensa que con todos los cursos va a funcionar la
misma estrategia y no es así, así sean los mismo undécimos o decimos, no siempre
funciona de la misma forma, hay con cursos que funciona más y también es por la
experiencia de ellos, por la experiencia de los estudiantes que uno la tiene que tener
en cuenta antes de.
E6DCS2P4: ¿Profesora Diana qué resultados ha obtenido al desarrollar esta estrategia
didáctica dentro de su clase?
E6DCS2R4: He podido ver como los estudiantes adquieren conocimientos con mayor
facilidad mientras juegan; ya que, pueden poner en práctica los conceptos teóricos
que les explico en clase. Por ejemplo, cómo la cinemática se evidencia en los juegos
de carros. También puedo observar que he mejorado como profesional desde la
implementación de esta estrategia; ya que, me ha facilitado contextualizar a los
estudiantes con las temáticas inmersas dentro de los videojuegos. Considero que
esta estrategia ha beneficiado a los estudiantes al desarrollar su pensamiento crítico
y lógico matemático; además, me hace estar siempre actualizándome frente a los
temas que son necesarios desarrollar en cada una de mis clases, aprovechando las
innovaciones tecnológicas.
E6DCS1P17: Las actividades que realiza en determinada clase, con base a los videojuegos,
¿si existe ese desarrollo profesional?

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 247

E6DCS1R17: Si, digamos que desde lo que yo opino y pienso sí, el docente es el artífice de
las estrategias didácticas que construye, o sea, yo puedo traer un papel, unas tijeras
y con eso ya puedo construir una estrategia particular, en el videojuego en este caso,
me parece muy pertinente, muy contextual, hay estudiantes que son de este
momento de esta generación, no son estudiantes de otra época, si?, yo no les traigo a
mis estudiantes cosas que de pronto yo no sé, incluso en ocasiones uno dice cosas
que uno espera que eso sea normal para ellos y no lo es así, porque uno incluso al
estar con ellos no conoce como todas esas herramientas que ellos si han conocido y
que ellos si tienen, entonces, ahí es donde a uno le toca investigar, mirar, hasta uno
mismo aprender y sentarse a jugar porque tal vez yo nunca había jugado ese
videojuego, por ejemplo yo les digo Pacman o algo así y no lo conocen, entonces
como que ellos no me entienden y entonces como que tengo que ubicarme en el
contexto de ellos, porque yo no puedo sacarlos del lugar donde ellos están para
meterlos en otra edad cronológica de ellos.
E6DCS1P18: ¿Las estrategias didácticas qué ha implementado han permitido mejorar su
labor docente, sus actividades?
E6DCS1R18: Sí claro, definitivamente sí, porque, varias cosas, primero me permite
replantearme la construcción de mis estrategias a qué quiero llegar,
conceptualmente también porque no me había preguntado unas cosas desde la Física
que también me han permitido ver otras cosas, y que incluso hay cosas que yo
pienso, ay con el videojuego voy a explicar solo esto pero no, va más allá, claro, ya
se mesclan otros contenidos otros conceptos que también uno debo tener en cuenta.
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E6DCS1P19: Dentro de lo que hemos hablado hay algo muy importante que es el currículo,
¿cómo puede implementar estas estrategias didácticas dentro del currículo, sabiendo
que es algo muy difícil de permear a veces?
E6DCS1R19: Bueno, yo tengo ahí tengo como una visión, yo diferencio mucho el currículo
del plan de estudios, el plan de estudios está dentro del currículo, perfecto, y el plan
de estudios tiende a ser a veces rígido, pero estamos también en un colegio público
donde nosotros mismos construimos el plan de estudios, entonces desde el
principio podemos establecer diversos contenidos que se puedan dar digamos con la
estrategia de los videojuegos, ahí sería como más maniobra del docente desde un
principio, planearlo con tiempo, no hacerlo como a la carrera y en el momento sino
con una visión más grande, cuanto al currículo, pues yo considero que nuestro
currículo es flexible, en tanto que el currículo no son unas hojas, un documento,
sino algo abstracto, que existe pero no puedo ver en tanto no a qué, el currículo lo
compone el PEI, el plan de estudios, el manual, todas las cosas que caracterizan los
docentes, a los estudiantes y todo se supone que debe apuntar a algo, y ese algo es la
formación de los estudiantes, por ejemplo en esta institución se forman estudiantes
íntegros, entonces como desde mi asignatura yo le estoy apuntando a ese objetivo.
E6DCS2P5: Y para finalizar profesor Diana ¿Cuáles dificultades ha evidenciado al
momento de implementar estas estrategias didácticas dentro del currículo?
E6DCS2R5: Yo considero que una de las principales dificultades que he evidenciado para
esas estrategias, es la falta de recursos tecnológicos dentro de la institución; además,
que muchos de los estudiantes no cuentan con los recursos suficientes para llevar a
cabo este tipo de estrategia, por eso me he llevado a plantear el trabajo colaborativo
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entre ellos para poder alcanzar los objetivos a alcanzar. Considero que esa ha sido la
principal dificultad.
E6DCS1P20: Nosotros queremos saber, los videojuegos como herramienta para el
desarrollo profesional docente, ¿cómo le ha permitido avanzar a usted en el
mejoramiento de su profesión?
E6DCS1R20: El mejoramiento de mi profesión, incluso yo participo en ponencias y
congresos de Física y de un tiempo para acá me he dado cuenta que claro, los
videojuegos han llegado a ser un punto crucial, entonces enseñamos con súper
héroes, y estos en qué lugar se pueden ver a parte de las películas o los dibujos
animados, lo podemos ver en los videojuegos y ellos pueden interactuar mejor aún
que no solo es el video, que solo vean no, que interactúen con eso, por ejemplo hay
una corriente en ciencia particularmente que le apunta a eso con el uso de los
videojuegos, profesionalmente claro me permite retarme, porque no es quedarse
quieto y estático en algo, sino retarme a ver que puedo inventarme más que puedo
crear frente al aprendizaje de mis estudiantes, como los llevo aprender algo, que es
lo significativo para ellos, lo que es significativo para ellos tal vez no lo sea para mí,
entonces es como a replantearme eso como profesional, yo creo que un docente no
puede ser una persona que repite, repite y repite todo el tiempo lo mismo sino que
todo lo contrario, se plantea nuevas estrategias, se plantea nuevos objetivos, nuevos
puntos desde dónde puedo analizar esto, por eso desde mi punto de vista el docente
debe participar en congresos, debe hacer artículos, estudiar, analizar mirar en
internet que están haciendo, en otros países, en este país.
E6DCS1P21: A partir de todo lo que nos ha comentado de su profesión y como ha
implementado los videojuegos, ¿cómo se puedo generar esa intención a las personas
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de que verdad se apropien de ver esa estrategia didáctica algo novedoso para el
mejoramiento en la calidad de la educación?
E6DCS1R21: Yo creo que es una pregunta que toca muchas cosas, porque siento que los
profesores que se ubican o se ponen muy cómodos en lo que ya saben y así lo que
ya saben y así les ha funcionado tal vez y si no les funciona pues es lo más fácil
para ellos rompen con eso, porque definitivamente los que se atreven a utilizar
herramientas como los videojuegos tienen que ser personas que de verdad se
involucren con sus estudiantes, que se involucren con su carrera, que amen lo hacen
sin decir que los que no lo hacen no lo aman pero de otra forma, uno no puede
quedarse quieto a esperar que la vida le pase, sino cambiando, mirando que hace, no
me entendieron de esta forma, miremos este experimento, miremos este laboratorio,
miremos este videojuego cómo lo hacen etc.. Yo creo que una de las formas es de
pronto en las reuniones que hacemos todos los docentes, este tipo de estrategias se
deben presentar, yo creo que esto no solo debe quedarse en la construcción de su
trabajo de grado, sino contar con los demás compañeros lo que se hizo y los
resultados que se sacaron de esta investigación, mirar que tipo de videojuegos le
pueden servir a cada grado de sexto a undécimo, yo creo que a veces le toca ponerse
a uno la camiseta y exponer esos argumentos y defender las ideas porque si no se
quedan ahí, se quedan en el papel, y yo creo que esa es la mejor forma de cambiar la
postura de los compañeros que son un poquito más reacios, incluso mostrando los
resultados, miren que estos chicos si mejoraron tal y tal cosa.
E6DCS2P6: En este momento sabemos que los estudiantes manejan la tecnología y pueden
dar buen uso de ella, profesora Diana ¿considera usted que ese uso de esas
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herramientas tecnológicas se podría aprovechar para convertir el videojuego en una
estrategia didáctica que ayude al mejoramiento de la calidad de la educación?
E6DCS2R6: Bueno realmente el estudiante debe estar convencido de lo que puede
encontrar con esas herramientas es lo primero que se hace y es lo primero que se
pone enfrente del estudiante, en el caso de los videojuegos, creo que hay algo
enorme a favor y es que el videojuego para muchos estudiantes es casi una
articulación de su cuerpo jajaja, el rol del docente es plantear objetivos claros, para
aprovechar esa destreza que tienen los chicos, cuando se aprende con gusto se
mejora, sí totalmente creo que la calidad de la educación mejore acercando el
aprendizaje al gusto.
E6DCS1P22: Hay algo que es muy importante, y es los compañeros que nunca han jugado
o que no les interesa involucrar las nuevas tecnologías dentro del aula de clase,
¿cómo uno puede llegar a ellos para que ellos se sientan motivados a
implementarlas?
E6DCS1R22: Pues yo creería que son dos cosas, uno mostrándoles los resultados que se
alcanzan con eso, yo creo que con motiva y dicen, bueno de pronto eso me
beneficia, me facilita la explicación de algunos temas y lo segundo es que así uno
nunca lo haya jugado o implementado uno debe analizar en qué momento histórico
estamos, en un momento histórico en el que Colombia le está apuntando a la
educación y que no le apunta a una educación de hace cien años, sino que le apunta
a una educación inclusiva, actualizada, innovadora, que nuestros chicos salgan para
ser críticos, para ser escritores, para ser matemáticos, físicos, que vayan a la
universidad, ya no le estamos apuntando que el estudiante se gradué de once y ya
para que salga a trabajar, le estamos apuntando a que el estudiante salga a una
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universidad a estudiar algo y dónde tenga que estudiar tendrá que haber analizado
diferentes cosas y que mejor que en el colegio darle las herramientas que ellos
necesitan para que cuando lleguen a ese campus universitario no se bloqueen, no
deserten y desmejoren su calidad de vida.
E6DCS1P23: Tocaste un punto muy importante y con base a ello, nos referimos al tema de
la inclusión y las diferencias cognitivas ¿usted considera que los resultados de los
estudiantes pueden mejorar a nivel académico, convivencial?
E6DCS1R23: Si claro definitivamente porque yo creo que los videojuegos no se construyen
de una forma exclusiva, no para una población particular sino son totalmente
incluyentes, incluso he leído artículos en los que las diferentes dificultades
cognitivas se trabajan a partir de los videojuegos, entonces lo que pasa es que yo a
veces pienso que nosotros estamos un poquito desactualizados, descontextualizados
de las cosas y por eso nos negamos hacer cosas diferentes es como más eso, y
definitivamente, yo construyo preguntas para el ICFES y yo me he dado cuenta
como los estudiantes con diferentes actividades, porque en el ICFES ya cambiaron
de preguntar un contenido y una información a darle la información al estudiante y
que el estudiante haga algo con eso, entonces, yo construyo preguntas con base en
eso, que el estudiante necesitaba saber que es fuerza yo le doy el concepto que es
fuerza, a pero es que le estoy preguntando otra cosa, cómo utiliza ese concepto en
una situación de la vida cotidiana, entonces ya en la misma construcción de las
preguntas, uno se queda a veces sin ideas por lo mismo, ya uno ha tocado todas las
situaciones básicas y no tiene que ir a otro lugar a otro momento, y más si los
estudiantes empiezan no a repetir la información sino a saber cómo usar esa
información, cómo usar ese conocimiento en un videojuego para ganar por ejemplo
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en un videojuego, pues avanzan muchísimo más que estar repitiendo, la integral es
tal cosa, la derivada es tal cosa.
E6DCS1P24: Eso que habla sobre el tipo de las preguntas que se le hace a los estudiantes y
el desarrollo de las mismas, ¿considera usted qué el videojuego como estrategia
didáctica puede aportar al mejoramiento de los resultados en las pruebas saber, al
mejoramiento de la calidad de estas pruebas por parte de la institución?
E6DCS1R24: Si claro, definitivamente yo creo que si por lo mismo, porque no te obliga y
no te hace llevar como haber que tiene que repetir información sino a usar esa
información, bueno usted ya conoce este concepto ya lo ha analizado, utilícelo,
cómo lo utilizaría, cómo solucionaría este problema, no sé, tiene que ha saltar o
hacer un gol, con esta parábola, con esta dirección, tiene que tener en cuenta la
velocidad y el viento todo eso, ya en los videojuegos está, porque ya no es como
antes, el videojuego más sencillito sino que uno se pone analizar y por ejemplo
hablábamos con los chicos que día, que con razón en FIFA, los jugadores del Real
Madrid son los más rápidos porque en la vida real los jugadores del Real Madrid
son los más rápidos eh si no podrán ser lo más hábiles pero en rapidez son los
mejores, entonces en FIFA también si uno escoge al Real Madrid uno tiene ventaja
corriendo porque ellos van a correr más los muñequitos, entonces es como ellos
también lo empiezan a analizar y como por ejemplo, no sé, como Messi hace el tiro
libre de esta forma y en el videojuego también está, ya le salen los controles de
velocidad y viento, del golpe de la pelota, de cómo poner el pie, todo eso le permite
avanzar muchísimo más y pues en las preguntas obviamente sí el estudiante sabe
usar ese conocimiento puede responder, porque ya no se le pregunta al estudiante
qué es la fuerza, qué es una derivada, no, se le da el concepto si lo necesita y
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utilícelo en algo, y pues un videojuego lo está utilizando y se está preparando para
eso.
E6DCS1P25: A partir de eso que estamos hablando, ¿qué habilidades cognitivas considera
usted que desarrolla los videojuegos en los estudiantes?
E6DCS1R25: Pues bastantes, yo creo que todas las habilidades del pensamiento, el análisis,
la síntesis, la descripción, porque ellos tienen que hacer una descripción del
personaje que quieren utilizar cuando uno juega Crash, entonces uno tiene que
escoger, hay es que con este tengo tal poder, entonces sí, está haciendo un análisis,
una descripción, una observación, una síntesis por qué, porque él tiene que tener en
cuenta todo, cuál es el objetivo principal, si me voy por esta ruta, si me voy por la
otra ruta, entonces sí las habilidades del pensamiento las desarrolla en el videojuego
completamente.
E6DCS1P26: Sabiendo que hoy en día las preguntas son estilo resolución de problemas y
todo es basado en la resolución de problemas basado en un contexto, ¿usted cree
que los videojuegos pueden ayudarnos a mejorar esa resolución de problemas bajo
ese contexto?
E6DCS1R26: Sí, definitivamente sí, sí porque el videojuego, el objetivo del videojuego el
que sea es resolver un problema, incluso en el videojuego le dicen, la misión de hoy
es tal y tal cosa y le pone diferentes herramientas, entonces, él tiene que analizar y
mirar cómo utilizarlas para llegar a esa resolución de problemas, entonces eso le
permite al estudiante practicar y analizar en esa situaciones problema.
E6DCS1P27: Con base a todo lo que hemos hablado, ¿es viable que haya una
institucionalización del videojuego como estrategia didáctica acá en la Institución
Educativa Integrado de Soacha?
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E6DCS1R27: Sí, definitivamente sí, yo he leído artículos respecto al análisis del
videojuego y como ellos son implementados en diferentes instituciones y sí es una
ganancia totalmente, es un ganancia por todo lo que hemos hablado, porque el
estudiante se contextualiza, porque el estudiante se ubica en un lugar, en una zona
de la que él pueda hablar, de la que él pueda aprender, se motiva todo el tiempo a
seguir avanzando, no tiene que ser unos videojuegos especiales, esa idea o ese
estereotipo que los videojuegos son solo de niños eso ya paso a otro lado, eso ya no
es así, y nosotros como docentes tenemos que involucrarnos en eso, si?, incluso yo
participe en el proyecto CREATIC con Korea ellos trajeron las experiencias que
vivían allá, una de las experiencias, es el análisis de los videojuegos en Korea, ellos
han trabajado desde la escuela con eso, incluso yo tengo unos libros que te voy a
pasar de Ciencias y Matemáticas porque ahí estábamos, pero ellos traían
aplicaciones como el uso de las TIC en diferentes asignaturas, pues el Geogebra
pues tal vez si se ha utilizado bastante pero pues siempre reduce muchas
posibilidades que un videojuego amplia más.
E6DCS1FIN: Profesora Diana muchas gracias por su tiempo empleado en nosotros y
reiterarle que nuestra entrevista va a ser solo de uso académico, obviamente si usted
desea conocer los resultados se los haremos saber también, y reiterarle el
agradecimiento por el tiempo.
E6DCS1FIN: No, de nada.
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Codificación entrevista, Julián Beltrán
Estudiante

E5JBS1INICIO: El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney
Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en docencia en la
Universidad de la Salle y que actualmente estamos implementando un proyecto de
investigación enfocado a la descripción del mejoramiento de la calidad de la
educación y del desarrollo profesional docente mediante el uso de los videojuegos
como estrategia didáctica en el área de Matemáticas del grado undécimo de la
Institución Educativa Integrado de Soacha jornada tarde, se encuentra con el
estudiante Julián Beltrán que ha sido contextualizado sobre lo que se va a abordar,
y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va a utilizar como
fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que la entrevista
será como un diálogo por las características que tiene este tipo de instrumento, y
que en cualquier momento él se puede retirar, puede decir que no desea continuar si
siente que alguno de sus derechos es vulnerado.
Con esto daremos inicio a la entrevista.
E5JBS1SALUDO: Muy buenas tardes el día de hoy nos encontramos con el estudiante
Julián Beltrán del grado 1103 de la Institución Educativa Integrado de Soacha
jornada tarde.
E5JBS1P1: Julián, cuéntenos para usted ¿qué características debe tener un videojuego para
que pueda ser implementado en el aula de clases?
E5JBS1R1: Historia, puzles, trabajo en grupo e individual.
E5JBS1P2: ¿Por qué cree que deben tener estas características?
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E5JBS1R2: He, porque la resolución de puzles o se puede decir rompecabezas ayuda
agilizar la mente, aquí el trabajo de grupo e individual permite que miremos
diferentes capacidades en uno mismo.
E5JBS1P3: ¿Y la historia?
E5JBS1R3: Pues la diferente historia que haya en el juego se puede acomodar a las
diferentes materias del colegio, creo
E5JBS1P4: Ok, de acuerdo, ¿usted cree que sus compañeros estén de acuerdo y participen
con que los videojuegos sean una estrategia para aprender algún contenido
académico?
E5JBS1R4: Pues mis compañeros juegan muchos juegos, pero no creo que ellos los asocien
a materias o actividades en específico, pero yo creo que la mayoría estaría de
acuerdo, les parecería bacano.
E5JBS1P5: Con base en lo que nos dice Julián, ¿qué tipo de videojuegos usted juega?
E5JBS1R5: Los de disparos, juegos de mundo abierto, me traman mucho los que tienen
acertijos o puzles.
E5JBS1P6: ¿Por qué?
E5JBS1R6: Principalmente los de mundo abierto, porque se puede personalizar, se puede
buscar en un escenario que no tiene límite una respuesta a un problema, eso me
trama mucho, por ejemplo ir de una ciudad a otra en una moto guiado por un gps a
buscar un mapa o algo así, es la locura, no profe? Súmele que ese mismo juego
tenga rompecabezas o puzles, es un juego perfecto.
E5JBS1P7: ¿Y los de disparos?
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E5JBS1R7: A eso es por competencia, sigilo, estrategia o como planear, como se puede
acordar el trabajo en equipo, decirle a un amigo vaya por ese lado y yo por este y así
los matamos.
Entrevistadores Jajaja, lo escuchamos emocionado Julián
Entrevistado. Jajaja, un poco jajajaja
E5JBS1P8: Bien, Julián ¿usted ha jugado el videojuego Liga de Leyendas?
E5JBS1R8: Claro, ese e imperios en este momento son los que están en moda para mí.
E5JBS1P9: Ok, usted cree ¿qué ese videojuego le pueda aportar a usted un mejoramiento
en los resultados del área de matemáticas en la prueba saber 11?
E5JBS1R9: Lo más probable sí, es que la verdad yo creo que depende mucho en este caso
de cómo me enseñen lo de matemáticas en el videojuego.
E5JBS1P10: No lo escuchamos muy convencido, ¿Usted cree que en este momento pueda
crear una relación entre lo visto en el área de matemáticas con el videojuego Liga de
Leyendas?
E5JBS1R10: Isshh jajajaja mmmm, yo creo que el tema de la probabilidad en la
estadística. En el videojuego se pueden reunir ciertas runas y dependiendo de la
cantidad en cierto límite de tiempo aumentaba la probabilidad de un golpe crítico al
enemigo, por decirlo era la probabilidad de un golpe entre 100 golpes, también en la
solución de problemas, porque a veces en el videojuego se acaban los recursos o se
pierde una línea de batalla y se debe solucionar con todo el equipo de muchas
maneras, también al calculo rápido en operaciones de suma y restas, porque por
ejemplo de la recolección de oro que nos dan unos personajes chiquitos para
comprar ciertos objetos.
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E5JBS1P11: Ok, bueno Julián ¿usted cree que los videojuegos sean motivo de aprendizaje
dentro del aula de clases?
E5JBS1R11: El hecho de que sea juegos, a los muchachos ya les llama la atención y las
cosas que vemos en las clases serían más atractivas.
E5JBS1P12: ¿Usted cree que los videojuegos ayuden en su aprendizaje en contenidos
académicos?
E5JBS1R12: Pues nunca la verdad asocié los videojuegos con el colegio y menos que un
profesor fuese a escoger un juego para exponer un tema
E5JBS1P13: ¿Por qué?
E5JBS1R13: Porque básicamente en si los adultos piensan que los videojuegos son
solamente violencia y no sirven para nada.
E5JBS1P14: Ok Julián, ¿usted cree que el videojuego realmente traiga beneficios en el
aprendizaje?
E5JBS1R14: Básicamente sí, porque al jugar un videojuego, lo que uno hace más es
invertirle tiempo al juego, y si uno lo hace más basándose en un tema específico y
cada vez va practicando más, por decirlo así se le va a quedar el tema mucho mejor.
E5JBS1P15: Y si hablamos de lo personal, ¿usted cree que los videojuegos aporten en algo
personal versus estudio?
E5JBS1R15: Si porque básicamente usted pierde una partida o no puede pasar un nivel y lo
vuelve a intentar a intentar, hasta que lo pasa yo creo que ayuda a competir con uno
mismo, a resistir el fracaso.
E5JBS1P16: Listo Julián. Bueno una pregunta más Julián, ¿usted cree que el videojuego le
podría dar alguna facilidad de adquisición de conceptos, términos en los contenidos
académicos?
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E5JBS1R16: Pues la verdad ayuda mucho a la memoria un videojuego, después de repetir
la misma jugada en diferentes momentos.
E5JBS1P17: ¿Cree usted que se pueden evidenciar cambios de los profesores que aplican
los videojuegos y los que no lo hacen?
E5JBS1R17: Pues a mi punto de ver es como algo innovador porque nunca he visto cómo
se utiliza un videojuego dentro de una clase, pues si llamaría mucho la atención y la
gente se vería más atraída hacia el tema.
E5JBS1FIN: Bueno Julián no es más, le agradecemos mucho por su tiempo.
E5JBS1FIN: De nada, gracias.
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Codificación entrevista, Orlando Vásquez
Profesor

E3OVS1INICIO: El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney
Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en docencia en la
Universidad de la Salle y que actualmente estamos implementando un proyecto de
investigación enfocado a la descripción del mejoramiento de la calidad de la
educación y del desarrollo profesional docente mediante el uso de los videojuegos
como estrategia didáctica en el área de Matemáticas del grado undécimo de la
Institución Educativa Integrado de Soacha jornada tarde se encuentra con la
profesor Orlando Vásquez que ha sido contextualizado sobre lo que se va a
abordar, y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va a
utilizar como fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que
la entrevista será como un diálogo por las características que tiene este tipo de
instrumento, y que en cualquier momento ella se puede retirar, puede decir que no
desea continuar si siente que alguno de sus derechos es vulnerado.
La entrevista que tendremos con usted es de tipo semiestructurada y llevará un lapso de
aproximadamente 25 a 30 minutos. Cabe aclarar que lo que conversemos en esta
sección se grabara en un audio, para luego ser transcrita cada una de las ideas
recopiladas durante la presente.
E3OVS1INICIO: Acepto participar voluntariamente en esta investigación liderada por la
Universidad de la Salle. Soy consciente de que he sido informado sobre el proyecto
que adelantan. De igual manera reconozco que la información suministrada en este
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proyecto es estrictamente confidencial y no se utilizara en algún otro propósito
diferente a este estudio.
E3OVS1SALUDO: Buenas tardes profesor Orlando, le agradecemos por regalarnos de su
tiempo para el desarrollo de esta entrevista
E3OVS1SALUDO: Buenas tardes tenga cada uno de ustedes.
E3OVS1P1: Profesor Orlando, queremos que nos diga por favor ¿cuántos años tiene, cuál
ha sido su desarrollo profesional docente a través de la historia y cuál fue su proceso
para llegar a la Institución Educativa Integrado de Soacha?
E3OVS1R1: Mi edad es de 40 años, llevo 18 años de docente. Aproximadamente en el año
2000 terminé mis estudios de licenciatura en la universidad de La Salle; he
trabajado en varios lugares, recuerdo que mi primer trabajo como docente fue en un
instituto de validación por ciclos ahí dure 4 años, después en algunos colegios
privados y hace 3 años fui nombrado acá en el municipio de Soacha, para llegar a
esta institución tuve que realizar un concurso de méritos docentes, el famosísimo
decreto 1278 al ser aprobado éste pude ser nombrado en el escalafón 2 A.
E3OVS1P2: A partir de su experiencia docente ¿cómo ha observado los cambios de su
desarrollo profesional?
E3OVS1R2: Pues ha habido un cambio, cómo le dijera pues un mejoramiento, ya que al
inicio empecé trabajando en un colegio de validación, en el cual la mayoría de la
población eran alumnos que llegaban por problemas disciplinarios y académicos;
entonces son chicos que son muy reacios al aprendizaje y pues como están pagando
ya se creen con el derecho de decidir o mandar por encima del docente y a que le
den un título. Es ahí donde empieza el gran reto como docente, al tratar de
motivarlos. En mi experiencia tuve la fortuna de que pues algunos temas, no todos
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en español, también tienen aspectos sobre todo en la gramática que es muy difícil
enseñar de forma lúdica pero si por lo menos sus competencias lectoras intenté de
fomentar. En varias actividades se lograron mejorar cada uno de los objetivos
planteados para los estudiantes porque empecé a trabajar una serie de micro
proyectos, estos funcionaron ya que los chicos manejan unas competencias
discursivas dentro de la medida y de los objetivos planteados aceptables pues lo que
me generaban satisfacción por mejorar ese proceso de aprendizaje.
E3OVS2P1: Profesor Orlando, ¿usted considera que la implementación de nuevas
estrategias didácticas es más una obligación para cumplir determinado aspecto o por
su desarrollo profesional docente?
E3OVS2R1: Yo considero que la implementación de nuevas estrategias didácticas termina
siendo un deber moral de los docentes con el objetivo claro de innovar en la aula de
clase y que finalmente los estudiantes sientan una motivación frente a su
aprendizaje; ejemplo claro el uso de las nuevas tecnologías para el aprendizaje
como los videojuegos. Entonces, al preocuparme y tocar esa parte moral y a la vez
la parte cognitiva veo la implementación de nuevas estrategias didácticas
constantemente como un peldaño que me sirven para crecer como profesor.
E3OVS1P3: ¿Cuál es su opinión con relación a la estrategia didáctica en el quehacer
docente para lograr la motivación hacia los estudiantes?
E3OVS1R3: Pues la motivación es uno de los aspectos más importantes en el ámbito
educativo sea cual sea la estrategia didáctica; pues si no hay motivación por más
novedosa e innovadora que sea la estrategia didáctica no darán los resultados
esperados; las estrategias que he aplicado, son diversas, a mí me ha gustado trabajar
la pedagogía por proyectos, algunos no me han dado los resultados esperados y
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algunos otros sí han alcanzado los objetivos propuestos. Hay unos proyectos que
con un grupo determinado dan el resultado esperado, pero con otros grupos no;
entonces aquí es cuando uno tiene que entrar a evaluar el porqué de estos
resultados.
E3OVS2P2: ¿Es posible que nos dé un ejemplo de algún proyecto que haya realizado para
generar la motivación e innovación entre sus estudiantes profesor Orlando?
E3OVS2R2: Claro a modo de proyecto de aula por ejemplo utilicé los videojuegos para el
desarrollo de pensamiento crítico y la solución de problemas matemáticos. El
objetivo era simular ser creadores de videojuegos para venderlos a Play Station, por
lo tanto ellos debían hacer la presentación de cada uno de los detalles que tienen un
videojuego, no debían ser ideas copiadas sino originales, y que este videojuego
respondiera de alguna manera al desarrollo de problemas matemáticos, funcionó por
unas semanas pero la mayoría de estudiantes (sobre todo chicas) perdieron la
motivación para terminar el proyecto como se requería.
E3OVS2P3: ¿Cuál cree que haya sido el motivo de ese resultado?
E3OVS2R3: Sin dudar diré que fue la falta voluntad de generar pensamiento crítico por
parte de ellos y ver la opción de hacer cosas nuevas, la gran mayoría de chicas no
habían jugado videojuegos y un proyecto como les planteé les costó mucho, al
extremo de hacer lo más simple y rápido para ganar una nota que no tuviera un
estándar alto, ni que tampoco la perdieran.
E3OVS1P4: Nosotros queremos saber también, ¿qué aspectos hacen de una buena
estrategia didáctica en la clase?
E3OVS1R4: Pues lo primero el que tiene que estar motivado es el profesor, o sea todo parte
desde ahí; porque si usted da esta motivación a los estudiantes logra contagiarlos de
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la motivación; a partir de ahí desde que haya un proyecto bien estructurado con un
buen objetivo y una metodología adecuada, la población por lo general tiene
resultados positivos, por eso la estrategia debe estar bien organizada cuando se vaya
a implementar en clase, que tenga un propósito claro, que logre atrapar al estudiante
y hacer del proceso de aprendizaje algo enriquecedor para ellos.
E3OVS1P5: Dentro de las estrategias didácticas que usted maneja en sus clases, ¿cuáles
considera más pertinentes o las más relevantes de su quehacer docente?
E3OVS1R5: Yo en mi clase lo que busco es fomentar las competencias de lecto –
escritura, ya que es una de las falencias de los estudiantes hoy en día, y estas sirven
mucho para las pruebas saber. Por lo tanto yo trato de generar estrategias didácticas
que fomenten el pensamiento crítico; por lo general utilizó muchas películas,
videos cortos, porque obviamente los alumnos después de 15 minutos pierden la
atención. Es por eso que siempre trato de buscar apoyos audiovisuales que no duren
mucho y les sean impactantes para los estudiantes. Cabe resaltar que el apoyo de
tecnologías visuales e informáticas genera mayor motivación y mejores resultados
en el proceso educativo.
E3OVS1P6: Profesor Orlando, ¿cómo ha evidenciado la probabilidad de implementar estas
estrategias didácticas tecnológicas o en este caso los videojuegos al modelo
pedagógico de la institución?
E3OVS1R6: Todas se adaptan muy fáciles, debido a que en la Institución se maneja un
modelo pedagógico constructivista, donde el estudiante es el principal articulador
de su proceso de aprendizaje. Partiendo de esta idea, cualquier estrategia lo que
busca es que el profesor sea únicamente un orientador del proceso de aprendizaje
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del estudiante, logrando que ellos se motiven a partir de la estrategia didáctica
implementada.
E3OVS1P7: A partir de lo que nos habla de un docente orientador del proceso de
aprendizaje; ¿qué opinión tiene a cerca de los videojuegos como estrategias
didácticas y cómo estas podrían mejorar el que hacer docente y genere un
mejoramiento al desarrollo profesional docente?
E3OVS1R7: Es una tecnología que está en el contexto de los estudiantes, en la vida de
ellos, yo creo que con la práctica, la constancia de ésta perfecciona y mejora el
desarrollo profesional del docente; por ejemplo yo manejo el diario de campo, en
este evidencio todo lo que pasa en la clase desde el momento de la llegada hasta la
salida. Ahí uno se va dando cuenta de las cosas positivas como de las cosas
negativas; o sea en un grupo una actividad puede funcionar como en otro no,
entonces uno va llevando unos datos que permite ir sistematizando la información.
Todo esto le permite a uno darse cuenta que muchas veces influye factores como la
hora, la edad, la clase que tuvieron anteriormente todo esto influye para que usted
tenga una buena clase, ¿a qué voy?, a que si tomamos el videojuego como algo que
se puede interiorizar, hacer cotidianamente, con agrado es posible que el videojuego
como estrategia didáctica mejore los aspectos de los que ustedes me preguntan,
aprovechando el impacto que tienen en la vida diaria de los estudiantes.
E3OVS1P8: ¿Hacia dónde debe proyectar el docente el videojuego como estrategia
didáctica?
E3OVS1R8: La proyección del videojuego como estrategia didáctica... debe ser hacia que
el estudiante tenga un aprendizaje para toda la vida, muchas veces esto solo se
queda en el discurso ya que muchas veces se les enseña algo y al otro día ya han
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olvidado un 50 % de la información, esto pasa con cualquier estrategia pienso yo,
bien sea nueva o antigua. Creo que el videojuego si no se le da un enfoque
pertinente, claro, conciso, con objetivos, ni siquiera cumpliría el desempeño como
estrategia didáctica, sino como herramienta para pasar el tiempo.
E3OVS1P9: Entendemos profesor Orlando, con su respuesta nos nace un interrogante,
¿usted ha utilizado actualmente el videojuego como estrategia didáctica para el
desarrollo de sus clases?
E3OVS1R9: Si en algunas ocasiones me han surgido buenos resultados, ahora lo utilizo
con un que otro grupo, la verdad no implemento este tipo de estrategia con todos
los grupos para el desarrollo de mis clases actualmente.
E3OVS1P10: Profesor Orlando, ¿por qué, si le han dado buenos resultados?
E3OVS1R10: La verdad las instalaciones no se prestan para eso, la economía de las
familias menos para que los chicos desarrollen alguna actividad en un café internet.
Entonces... lo que pasaba es que los chicos llegaban sin los resultados que les pedía,
o sin las tareas.
E3OVS1P11: ¿Cuál sería la solución para que usted pudiera volver a utilizar los
videojuegos como estrategia didáctica?
E3OVS1R11: Que el estado invirtiera en infraestructura en este colegio esa sería una de las
dos soluciones, y la otra sería irme de este colegio jajaja.
E3OVS1P12: Jajaja de acuerdo profesor Orlando, de los retos del docente, queremos saber,
¿cuáles son los beneficios de las estrategias didácticas a el mejoramiento de la
calidad de la educación?
E3OVS1R12: Es ahí la importancia de llevar un diario de campo, que permita realizar un
registro de cada una de estas estrategias, a partir de estas podemos compartir con
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los demás docentes, dialogar sobre las experiencias pedagógicas significativas que
hayan tenido, lo que nos realimenta y poder conocer estrategias de otros docentes
que podemos implementar nosotros, todo esto en aras de lograr cada día un
mejoramiento de la calidad de la educación. Es importante recalcar que las
estrategias didácticas implementadas es el primer paso para conseguir el
mejoramiento de dicha calidad educativa.
E3OVS2P4: ¿Cree que haya necesidad de desarrollar capacidades en disciplinas
tecnológicas para que la escuela en general adopte mejor los videojuegos, como
estrategia didáctica y no como herramienta de ocio?
E3OVS2R4: En la actualidad urge una necesidad para la formación de docentes, la
educación es dinámica y cambiante por lo tanto se hace necesario que se inicie una
formación constante para el manejo TIC y TAC. El manejo de las tecnologías es
cada vez más usada dentro del aula de clase.
E3OVS1P13: Como bien sabe usted nosotros deseamos en nuestro proyecto evidenciar
cuál ha sido el proceso de la implementación de los videojuegos como estrategia
didáctica. A partir de esto deseamos saber, ¿qué opinión tiene de la inclusión de los
videojuegos como estrategia didáctica para explicar algún tema académico?
E3OVS1R13: Como cualquier estrategia didáctica, lo fundamental es la intencionalidad, los
videojuegos tienen una temática muy diversa y muy amplia, entonces también se
debe analizar muy bien el juego ya que no se trata de escoger un juego, si no mirar
su trasfondo, lo que se quiere enseñar, para que se va enseñar y que aprendizaje se
pretende que estudiante debe adquirir. Además en el desarrollo profesional docente,
hay una ambigüedad, una problemática para los docentes al implementar algo que
no le gusta o que no lo sabe hacer. Pues también de ver cómo un docente que de
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pronto nunca se ha acercado a la tecnología le cuesta llegar a ella; pues como todo
proceso de aprendizaje todo surge en las motivaciones y todas estas cuestiones
surgen cuando chico y ya de adulto pues es más complicado el aprendizaje de
cualquier cosa. Como lo he comentado yo no tengo problema con los videojuegos
es más todavía juego y sí se tuviera los recursos necesarios en esta institución, los
utilizaría con frecuencia.
E3OVS1P14: ¿Por qué profesor Orlando?
E3OVS1R14: Porque cuando los utilicé y tenía los recursos los chicos mostraron mayor
adaptabilidad a los temas y mejores resultados, y yo sentía que mi reto era aterrizar
los conceptos que quería enseñar por medio de un videojuego.
E3OVS1P15: Ok, muy bien profesor Orlando, a partir de lo que nos comenta, nos surge
indagar, ¿cómo los estudiantes pueden evidenciar estas estrategias como algo
provechoso hacia su proceso de aprendizaje?
E3OVS1R15: Todo inicia desde la disposición de los estudiantes, es importante resaltar que
en el aula se manejan diferentes tipos de discursos; uno es el discurso del profesor
al tratar de motivar al alumno para que él diga lo que él piensa o él quiere que diga,
es lo que la mayoría de veces hacemos pero lo ideales generar un ambiente
conversacional donde el estudiante infiera toda esta información que le queremos
transmitir no directamente. Es algo realmente muy complicado porque la mayoría
de los casos las actividades que he realizado se han logrado los propósitos, pero con
otras se ha vuelto es un opinar y pues uno como docente no le interesa que los
alumnos le den opiniones sino que creen argumentos. Es lo que realmente veo
complicado, crear una respuesta argumentativa, es por eso que la estrategia
didáctica implementada permita generar este tipo de pensamiento y respuesta.
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E3OVS2P5: ok, pero ¿cree usted considera que los conocimientos pueden ser adquiridos
desde una estrategia didáctica bien planeada, como en este caso si se utilizara los
videojuegos?
E3OVS2R5: A través de esta estrategia los estudiantes pueden sentir su cotidianidad y
realidad más cerca dentro del colegio y se evita la típica imagen cliché donde los
estudiantes creen que los conocimientos que construyen en el aula son ajenos a ellos
y su mundo.
E3OVS1P16: ¿Qué opina usted, cree que los videojuegos pueden mejorar o incidir en las
personas en este caso los estudiantes en su proceso de aprendizaje?
E3OVS1R16: Sí, creo que sí puede incidir de muchas formas, voy hablar de una
experiencia personal. Yo he jugado varios videojuegos y muchas veces, entonces
doy como ejemplo un juego que me gustaba de niño llamado Peleador Callejero, me
enamoré de este juego por las animaciones que tenía y sobre todo las locaciones
que aparecían, como era alrededor del mundo lograba que me interesara porque
siempre en el trasfondo había como algo icónico del país donde estaban; digamos si
fuera para el área de ciencias sociales o geografía ayudaría mucho, pues a partir de
este juego me motivaba más a aprender acerca de los países y los lugares
representativos que tenía. En este orden de ideas recalco que hay que ver el tipo
de juego, la intencionalidad que tiene, se debe ser muy cuidadoso al elegir estos y
lo que se pretende enseñar o lograr para la clase.
E3OVS1P17: Desde la intencionalidad de los videojuegos, el conocimiento las creencias,
acciones, reflexiones y la actividad científica escolar actualmente, ¿cómo se puede
enfocar hacía que el docente quiera desarrollar dentro de su especialización o del
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quehacer docente, y por qué será que a veces dejamos pasar en alto estas
herramientas que pueden beneficiar al desarrollo del docente?
E3OVS1R17: Por la comodidad del docente muchas veces ya se tiene una metodología,
actividades, el currículo pre establecido y nunca se está presto a cambiar e innovar,
a mirar otras alternativas, entonces se quedan ahí.
E3OVS1P18: Usted mencionaba anteriormente el currículo, este será un impedimento para
el desarrollo profesional del docente.
E3OVS1R18: Para nada, en Colombia estamos en un paraíso porque a cada institución
tiene la libertad de hacer su propio currículo, si tuviéramos la intención y el sentido
de pertenencia por nuestra institución y por nuestra profesión, podríamos entre toda
la comunidad educativa elaborar un currículo que realmente se ajuste a las
necesidades de los estudiantes y a lo que nosotros queremos enseñar y a la sociedad
que queremos formar, a través de estos niños que serán los adultos del mañana;
pero muchas veces solamente nos quejamos y nos quejamos y esperamos que nos
den todo hecho, si tuviéramos un currículo digamos de carácter nacional e
impositora, nos estaríamos quejando; en esta caso tenemos la oportunidad de
nosotros como Institución de hacer el currículo que nosotros queramos pero nadie
participa.
E3OVS1P19: Profesor Orlando, ¿usted cree que el videojuego pueda ser incluido en el
currículo de esta institución?
E3OVS1R19: De poder se puede, el problema que veo es que aquí no hay mucho profesor
que juegue videojuegos y menos que piense implementarlos en su clase para el
desarrollo de contenido académico, tal vez por la infraestructura, o porque nunca
jugo y no les gusta, es un reto la verdad.
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E3OVS1P20: Ok profesor Orlando, ¿usted cree que los videojuegos pueden traer beneficios
al desarrollo de la clase?
E3OVS1R20: Claro por la motivación en primera medida, aunque también hay que mirar
qué tipo de motivación; porque puede gustar a todo el mundo los videojuegos pero
no la temática, por ejemplo, yo soy jugador de videojuegos y a mí solo me gusta
los juegos de pelea y aventura, no me gusta los juegos estilo de carreras y poco me
gusta jugar fútbol. Entonces ahora a los estudiantes le puede gustar los videojuegos
pero también va la temática es algo que puede motivar a todos y a la cantidad de
estudiantes, como le digo ahora no a todos les va a gustar la temática del juego a
otros si, entonces por eso toca enfocarlo muy bien.
E3OVS2P6: ¿Cree usted que los videojuegos como estrategia didáctica traiga algún
beneficio en el mejoramiento de la calidad de la educación?
E3OVS2R6: Yo considero que la aplicación y sistematización del uso de nuevas estrategias
didácticas como los videojuegos en el aula de clase, mejora significativamente
aspectos importantes para los índices de calidad como: autonomía, motivación y las
competencias propias de cada asignatura.
E3OVS1P21: ¿Pueden llegar a ver aspectos enriquecedores para los estudiantes a partir de
los videojuegos como estrategia didáctica que quiera implementar en las diferentes
clases?
E3OVS1R21: Con los videojuegos, al igual que la literatura se puede abordar todo, como la
temática es tan variada, pueden enfocarse desde competencias ciudadanas,
lectoescritura, matemáticas y el pensamiento lógico, el cuidado del medio
ambiente; o sea lo que tenemos en la escuela lo podría abordar con el videojuego
porque la temática es amplia.
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E3OVS1P22: Profesor Orlando, ¿usted cree entonces que los videojuegos como estrategia
didáctica puede ayudar a mejorar los resultados de los estudiantes ante las pruebas
saber?
E3OVS1R22: Para que de un resultado en las pruebas saber, esta estrategia puede fomentar
las competencias ciudadanas, implementar el trabajo colaborativo, también puede
potenciar el pensamiento lógico, puede darle ese papel político que todos tenemos y
que ignoramos del país que vivimos. Porque pues muchas veces los videojuegos la
temática es totalmente política y buscar cómo lograr resolver un problema. Yo
pienso que teniéndola clara, o sea, hasta donde se quiere llegar con el videojuego,
puede ser un gran aliado para la educación
E3OVS1P23: Si nosotros queremos invitar a un docente que maneje los videojuegos, ¿cuál
cree que debe ser el rol de docente dentro de su salón de clase en el beneficio
implementar estos videojuegos como estrategia didáctica?
E3OVS1R23: Lo primero es que él conozca el videojuego, que se motive, si el docente no
se encuentra motivado no dará resultado; si esto primero llegase a suceder, tendría
que plantear los objetivos de lo que se quiere enseñar y cuáles son los aprendizajes
que los estudiantes van adquirir.
E3OVS2P7: Profesor Orlando, ¿habrá alguna amenaza para el profesor tradicionalista o
conservador, al utilizar el videojuego como estrategia didáctica?
E3OVS2R7: Siempre he defendido la propuesta y la realidad de proyectar el maestro como
gestor del conocimiento, la persona encargada no solo de guiar sino de construir
conjuntamente el conocimiento con sus estudiantes. Al usar los videojuegos se
puede generar un escenario un poco incómodo para el profesor tradicionalista y es
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que en este campo es posible que los estudiantes tengan más conocimientos que el
maestro.
E3OVS1P24: Queremos ahora mirar la parte de los videojuegos como material académico,
¿qué tan pertinente podría llegar a ser una institucionalización del videojuego como
estrategia didáctica?
E3OVS1R24: Complicado en el sentido de que un videojuego no se ve como estrategia
didáctica si no algo recreativo; lo recreativo es que muchas veces no dan los
resultados esperados, un ejemplo claro los docentes han querido implementar las
redes sociales y los blog, a veces funciona pero también ha ocasionado
inconvenientes, además los chicos lo ven solo de manera recreativa y no
pedagógico.
E3OVS1P25: ¿Considera usted que los videojuegos pueden hacer una contribución hacia
las pruebas saber?
E3OVS1R25: Sí, o sea las pruebas se enfocan básicamente en la lectura crítica, en el
pensamiento crítico lo que le hablaba anteriormente; entonces pues si queremos que
el resultado en las pruebas mejore, tendríamos que plantear los objetivos de
aprendizaje que fomenten el pensamiento crítico y una lectura crítica del
videojuego.
Entrevistadores: Concluimos esta entrevista, agradeciendo al licenciado Orlando Vásquez
por su participación y el tiempo empleado.
Entrevistado: Muchas gracias a ustedes.
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Destilar la información
El análisis de la información Vásquez, F (P.173) «…emerger de los resultados, y al mismo
tiempo, se tenga un protocolo para dar cuenta de dicho análisis».
Primera etapa: los textos-base para el análisis.

Entrevistas
Codificación entrevista, profesora Diana Cárdenas
E6DCS1INICIO: El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney
Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en docencia en la Universidad de la
Salle y que actualmente estamos implementando un proyecto de investigación enfocado a la
descripción del mejoramiento de la calidad de la educación y del desarrollo profesional
docente mediante el uso de los videojuegos como estrategia didáctica en el área de
Matemáticas del grado undécimo de la Institución Educativa Integrado de Soacha jornada
tarde se encuentra con la profesora Diana Cárdenas que ha sido contextualizada sobre lo
que se va a abordar, y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va a
utilizar como fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que la
entrevista será como un diálogo por las características que tiene este tipo de instrumento, y
que en cualquier momento ella se puede retirar, puede decir que no desea continuar si siente
que alguno de sus derechos es vulnerado.
Con esto daremos inicio a la entrevista.
E6DCS1SALUDO: Bueno muy buenas tardes estamos con la profesora Diana Cárdenas de
los grados décimo y undécimo de la jornada tarde de la Institución Educativa Integrado de
Soacha en el área de Física, antemano le agradecemos profesora Diana por estar en esta
entrevista con nosotros.
E6DCS1SALUDO: A ustedes.
E6DCS1P1: Profesora Diana ¿usted ha jugado videojuegos?
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E6DCS1R1: Sí, claro que sí.
E6DCS1P2: ¿Qué videojuegos ha jugado?
E6DCS1R2: Los reyes de la pelea, FIFA, Crash aventuras, Pacman, el de la navecita que se
me olvida el nombre, Combate mortal, uy no, hartísimos.
Entrevistadores. Hartísimos
Entrevistada. Sí hartos juegos
E6DCS1P3: Profesora Diana, ¿usted considera que los videojuegos son herramienta de ocio
o pueden servir como estrategia para el aprendizaje de algún contenido académico?
E6DCS1R3: Yo creo que, sí pueden servir para ser utilizadas como estrategia de
aprendizaje, o sea yo creo que en la labor del docente y en la astucia del docente es donde
uno puede utilizar cualquier herramienta a favor y en pro de las clases.
E6DCS1P4: Ok gracias, entonces el uso de los videojuegos en cada una de las clases que
usted está dictando, ¿Física se puede implementar?
E6DCS1R4: Sí claro, yo incluso la utilizo bastante, por ejemplo en undécimo cuando yo
explico desplazamiento, distancia recorrida, toda la cinemática, yo la explico con base,
sobre todo los deportes más conocidos y para eso me apoyo en videojuegos, entonces con
eso los chicos han aprendido más, no he querido que ellos sean los que jueguen y que con
un juego en particular puedan decir cosas de Física, pues digamos que las disposiciones
tecnológicas no me lo han permitido, pero si digamos que uno trae videos al aula y les
muestra este videojuego como hace esto, cuál es el desplazamiento, cuál sería el marco de
referencia, todos los conceptos los relaciono muchísimo con eso, ¿para qué?
Inclusivamente me he dado cuenta desde la experiencia, que hacer esa estrategia me ha
hecho como que ver que los estudiantes potencian más ese conocimiento, es más cercano a
ellos, porque cuando uno les habla todo desde lo más abstracto desde la ecuación no más,
ellos no logran avanzar sino por el contrario se quedan más.
E6DCS1P5: O sea que ¿se podría decir que motivan a los estudiantes los videojuegos a
aprender?
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E6DCS1R5: Claro, los motiva, ellos se sienten con más, eh como con un sentido de
pertenencia mayor, o sea ellos se sienten más inteligentes en ese campo, sienten que pueden
decir más cosas y por eso se atreven avanzar más, o sea están muy contextualizados con
eso, porque si uno digamos les ubica cosas súper descontextualizadas y me voy a poner
hablar solo de, no sé… imaginen un átomo, imaginen un electrón, imaginen tal cosa…
entonces si los ubico ya en lo que ellos cotidianamente hacen, eso me ha demostrado en
todos mis estudios y en mí experiencia como docente que sí potencia el aprendizaje en los
estudiantes.
E6DCS2P1: A partir de lo que comenta acerca de la motivación a los estudiantes, ¿usted
considera que esto es importante o no para mejorar los objetivos de la clase?
E6DCS2R1: Creo que es de mucha importancia, pues si no hay motivación en los
muchachos, considero que no se lograría alcanzar lo que uno se propone como profesor en
las diferentes clases; pues en este orden de ideas la motivación juega un papel importante
en aras de tener éxitos en esos procesos de enseñanza aprendizaje, pero siendo sinceros los
estudiantes ya vendrían con su propia motivación si se hablara contenido
académico/videojuegos, son muy muy pocos a los que no les gustan los videojuegos y esos
pocos que yo me haya dado cuenta es porque no han tenido los recursos económicos para
explorarlos, es más por falta de oportunidades para la adquisición de este tipo de
tecnología.
E6DCS1P6: O sea que ¿nos podría concretar si hay un beneficio?
E6DCS1R6: Sí claro que sí hay un beneficio.
E6DCS1P7: A ok, en su clase, en una de las clases que me está comentando, ¿esa parte del
beneficio es mutuo o únicamente para los estudiantes?
E6DCS1R7: No. Es mutuo completamente porque digamos que en el principio uno sabe
cosas del videojuego, pero no tantas como la sabe el estudiante y que uno las relaciona muy
rápido con los conceptos, conceptualmente uno las puede relacionar. Entonces como te digo
no solo aprende el estudiante lo que yo quiero que él aprenda, sino que yo también estoy
aprendiendo muchos de ellos, incluso, en muchas ocasiones me preguntan cosas que nos
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llevan a otras cosas que no había pensado yo, si, que yo no me había imaginado que podía
llegar hasta allá y que con ellos utilizando esas estrategias si se llega hasta allá y mucho
más.
E6DCS1P8: O sea ¿se puede decir que hay un desarrollo profesional en usted?
E6DCS1R8: Sí claro, definitivamente; definitivamente porque es que uno como docente no
se puede quedar estático, uno tiene que seguir avanzando, innovar, mirar qué estrategias le
sirven más, los estudiantes van cambiando en todo el tiempo, yo no puedo pensar que mis
estudiantes de hace 6 años son los estudiantes de ahorita y cuáles son las preferencias de
ellos, incluso cuando arrancamos clases, la primera clase de todo el año yo les pregunto
qué les gusta, a bueno hay unos cursos que les gusta más el deporte a otros no tanto, les
gusta más los videojuegos, a otros les gusta más el arte, y con base en eso yo traigo
diferentes estrategias para que ellos comprendan más y lleguen más allá del aprendizaje.
E6DCS2P2: Queremos abordar, ¿cómo usted ha percibido ese desarrollo profesional en su
quehacer docente?
E6DCS2R2: Yo pienso que a partir de mis propios mejoramientos en la construcción y
planeación de mis diferentes clases, he percibido que ya no soy la misma de hace años,
mírenme por Dios estoy embarazada jajaja… pues ahora soy más detallada en mis clases,
las estrategias didácticas que utilizo van a favor de mejorar el rendimiento de los
estudiantes y cuando hago el ejercicio de mejorar ese rendimiento definitivamente hay un
cambio en mí, porque me estoy cuestionando constantemente que hago mal para no
volverlo hacer y que hago bien para mejorarlo. Me paso el año pasado estaba viendo
velocidad/fuerza en grado décimo y tome el juego de FIFA 17 como base, pero cometí el
error de no actualizarme y en septiembre de cada año siempre sale FIFA 18 y ahí hubo
cambios significativos para la explicación, pues en el 17 la velocidad/fuerza no la afectaba
el viento (una variante), en cambio en el 18, sí, es más hay banderines que señalan la
posición del viento.
E6DCS1P9: O sea que, con lo que nos comenta ¿usted utiliza el videojuego como estrategia
didáctica para enseñar diferentes temas?
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E6DCS1R9: Sí, pues no lo utilizo en este momento tanto como quisiera utilizarlo, como lo
he dicho, lo que me dificulta tanto a veces son las herramientas tecnológicas, por ejemplo
yo he hecho a veces algunas clases en la sala de sistemas con lo que hay, con el
computador, pero no es lo mismo, los chicos dicen, no pues profe cuando uno coge la
consola se hace tal y tal cosa pero en los procesadores de los computadores no permiten
tampoco algunos videojuegos porque son muy pesados etc., y eso de pronto es lo que ha
complicado, sin embargo yo les traigo los videos, ellos traen sus experiencias y así los dos
lados nos enriquecemos, tanto el estudiante como yo como docente.
E6DCS1P10: Aparte de las dificultades tecnológicas que nos encontramos, porque son
muchas, ¿qué estrategias podemos a veces nosotros utilizar para subsanar esas dificultades
y tratar de introducir esas tecnologías a las clases?
E6DCS1R10: Yo he pensado por ejemplo hacer como foros, para que los chicos puedan
trabajar desde las casas, pero que no se le deje la tarea textual de, consulte tal cosa, no, vaya
y juegue tal y haga tal cosa en el videojuego y analice esa experiencia desde sus conceptos,
a ver hasta dónde llega, o sea las tareas, digamos el trabajo en casa, de los estudiantes el
trabajo autónomo, yo creo que puede ser la estrategia mientras se suplen algunas cosas, sin
embargo también con el proyector y con algunas cosas, con los profesores yo siento como
que nos hemos unido un poco para tratar de sopesar esas dificultades tecnológicas. Sin
embargo, hay muchos vacíos que quedan.
E6DCS1P11: Entonces con base a lo que nos está comentando profesora Diana, ¿usted cree
que esa estrategia didáctica se pueda adaptar al modelo pedagógico de la institución?
E6DCS1R11: Sí claro que sí, incluso ahorita pues nosotros estamos como en una transición
de analizar cuál es nuestro modelo pedagógico, cual es nuestra corriente, nuestras
intencionalidades, hasta donde queremos llegar y pues hasta el momento nosotros decimos
que trabajamos con un enfoque constructivista, y eso significa que es muy abierto, entonces
claramente los videojuegos, modelo de solución de problemas, por ejemplo el enfoque
dialogante, ese enfoque le permite al estudiante fortalecer sus aptitudes frente algunas
características particulares y es muy abierto, el enfoque de modelos, los videojuegos están
construidos a partir de modelos; modelos matemáticos, modelos físicos y eso también
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puede servir muchísimo digamos en la clase, yo creo que estoy completamente de acuerdo
que los videojuegos entrarían sin ningún problema en la implementación del modelo
pedagógico que está en esta institución o sea no sería entorpecerlo, ni ir en contra del
modelo sino fortalecer y argumentar más porque nuestro modelo es un modelo
constructivista.
E6DCS1P12: ¿Qué aspectos enriquecedores hay para los estudiantes con esta estrategia
didáctica?
E6DCS1R12: Huy yo creo que un montón de aspectos enriquecedores, porque bueno
primero, yo considero que el estudiante cuando se siente en el campo de él, desde una
postura que él pueda hablar, pues a él no le da miedo, creo que una de las cosas que más
retrasa, que más complica al estudiante es sentirse que él no es capaz de hacer eso, que él
no es capaz de llegar a algo, por ejemplo la Física y las matemáticas de décimo y undécimo
son el terror y el coco de todo estudiante porque ese es el coladero y entonces ellos no van a
poder y entonces claro, cuando uno los introduce en algo en lo que ellos se sienten cómodos,
de lo que ellos pueden hablar, pensar, preguntarse, eso para mí es enriquecedor porque uno
les enseña aparte de lo conceptual hacer crítico, entonces esa es otra de las ganancias
digamos fundamentales, porque nosotros no podemos garantizar que nuestros estudiantes
van a salir siendo físicos puros o matemáticos puros, si?, pero si podemos garantizar que
nuestro estudiantes van a salir siendo críticos, saben leer problemas físicos, saben leer
problemas matemáticos, describen los fenómenos de otra forma, eso es para mí una de las
ganancias más grandes para los estudiantes, otra cosa que me parece muy importante es que
los videojuegos lo van hacer muy feliz, yo creo que el porcentaje, pues
no tengo una encuesta ni un dato exacto, pero yo creo que la mayoría de mis estudiantes los
hace feliz jugar y los videojuegos aún más, y que el estudiante sea feliz en la clase a parte
que aprenda, qué más ganancia eso, que en la escuela no vinimos a torturarlos, ni hacerles
como la vida imposible pero sí para que sean felices y entonces que ellos lo puedan ser
jugando y aprendiendo es una de las estrategias más valiosas y uno de los aportes que se les
hacen a los estudiantes pues más valiosos, además que ellos rompan ese prejuicio de que la
persona que juega videojuegos es un vago, no piensan más allá, no van más allá, que el
juicioso y el inteligente es el niño que se la pasa pegado al cuaderno, no, eso es un prejuicio
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que se ha construido, un estereotipo que no le sirve para nada al estudiante sino lo que hace
es entorpecer su crecimiento como estudiante.
E6DCS2P3: ¿Cuál fue la principal motivación que tuvo para implementar los videojuegos
dentro de clase?
E6DCS2R3: Considero que me motivó mucho, algunos juegos como Angry Birds y otros
de deportes en los que encontré que podía evidenciar las temáticas de la asignatura de
manera implícita. Esta fue la motivación que tuve para empezar a planear clases en los que
pudiera implementar los videojuegos; además, poder ver cómo mis estudiantes en su
mayoría respondían favorable y positivamente ante la propuesta, aun sabiendo las
limitaciones que podían tener estos a la hora de poderlos ejecutar.
E6DCS1P13: ¿Cuánto tiempo lleva ejerciendo como docente y cuánto lleva en esta
institución?
E6DCS1R13: Llevo seis años ejerciendo y a esta institución llegué el año pasado.
E6DCS1P14: En ese tiempo ¿ha visto un cambio significativo en sus estrategias didácticas
en general?
E6DCS1R14: Sí, yo creo que desde que hice la maestría he cambiado bastante, porque uno
mira otras investigaciones, que están haciendo en otros lados, que están haciendo aquí en
Bogotá, en Colombia general, en las participaciones en cumbres, eso le abre a uno la
mirada de que se hacen otras cosas, y claro apenas yo arranqué a trabajar como profesora
pues a los colegios les interesaba más que el estudiante repitiera información, no
construyera y ahorita yo siento que desde mi punto de vista y desde lo que yo hago, es que
el estudiante construya, construya conocimiento no la repite, pues para repetir información
está el computador, los loritos, pues no hay diferencia entre el estudiante y eso, claro yo
valoro más a mi estudiante, yo lo considero a él una persona activa dentro mi salón de
clase, lo considero a él como esa persona que me está también enseñando como yo a él todo
el tiempo, incluso hay actividades que planeo, después de tener las clases con ellos, me
hacen replantear otras cosas, me funcionan más que con unas que con otras personas, pero
en estos seis años, que uno pensaría que no son tantos años como docente si ha habido un
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cambio, y un cambio en el objetivo principal o la función principal de la educación, la
educación ya no se trata de repetir información se trata de construir conocimiento, porque si
no ahí es donde están las ciencias acabadas, la Física está terminada por qué, porque es
repetir lo que dijo Newton, Einstein, no, eso no es, o sea sino no tendríamos todos esos
avances tecnológicos que hemos tenido, lo mismo pasa en Matemáticas por ejemplo.
E6DCS1P15: O sea que, habiendo evidenciado estos cambios en este tiempo, ¿qué nos
podría decir que ha hecho el videojuego como estrategia didáctica en su quehacer docente?
E6DCS1R15: Que ha hecho… primero le ha cambiado la visión a los estudiantes de la que
es la Física, si, la Física no es la aburrida, la que repite ecuaciones y ya, no es eso, les ha
ayudado suena chistoso pero a pensar más en lo que están haciendo, a no hacer las cosas
por hacerlas sino a pensar por qué las hacen, a venga, por qué es que yo saco este poder
especial en este muñequito, que mire que el calor genera tal y tal cosa en este personaje y
eso hace que mi personaje gane y contra el otro no pasa eso etc.. o sea, digamos que todo el
tiempo está obteniendo algo diferente, el estudiante no está linealmente por algo sino todo
el contrario va avanzando muchísimo más, desde el videojuego a mí se me hace que el
estudiante tiene un papel activo durante la clase.
E6DCS1P16: Muchas gracias profesora Diana, entonces ¿cuáles serían los aspectos para
que usted haga una buena estrategia didáctica en su clase?
E6DCS1R16: Bueno, yo creo que para hacer una buena estrategia didáctica en mi clase uno
tiene que planear, tiene que tener unas etapas, un antes, un durante y un después en la
estrategia didáctica, en el antes yo me imagino varias cosas, construyo una guía, por
ejemplo con los videojuegos, voy a traer tal videojuego, la traigo con tales preguntas,
porque uno no dice, ay voy a traer este videojuego a ver qué pasa, uno establece unas
preguntas para orientar al estudiante, para qué, para que él llegue a un punto en particular, y
esas preguntas sin decirle que es lo correcto, porque ellos están todo el tiempo diciendo
profe pero si estoy pensando bien, profe no sé qué, lo van llevando al punto que yo quiero
que los lleve, entonces yo construyo unas preguntas y me imagino unas respuestas de ellos,
para hacer una secuencialidad de esas preguntas, en el durante pues estoy muy pendiente,
no es como que les pongo el videojuego o les pongo la actividad y me siento a chatear o
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hacer otra cosa, sino que estoy muy pendiente de lo que ellos dicen, si ellos responden algo,
y si es un trabajo en grupo les pregunto otras cosas como para cuestionarlos más, para
desestabilizar las ideas que tienen y hacerlos nuevamente avanzar y en la etapa pos, la
construyo con la idea, donde yo pueda ver hasta donde llego mi estudiante, que debo
valorar, que debo cambiar de mi estrategia, como lo debo trabajar, tal vez el videojuego que
utilicé era muy avanzado para algunos chicos no para otros, entonces, si hay que hacer una
caracterización bien sin duda los tres momentos son fundamentales en todo lo que uno
hace, y uno como docente todo el tiempo está haciendo eso, hay a veces que uno piensa que
con todos los cursos va a funcionar la misma estrategia y no es así, así sean los mismo
undécimos o decimos, no siempre funciona de la misma forma, hay con cursos que
funciona más y también es por la experiencia de ellos, por la experiencia de los estudiantes
que uno la tiene que tener en cuenta antes de.
E6DCS2P4: ¿Profesora Diana qué resultados ha obtenido al desarrollar esta estrategia
didáctica dentro de su clase?
E6DCS2R4: He podido ver como los estudiantes adquieren conocimientos con mayor
facilidad mientras juegan; ya que, pueden poner en práctica los conceptos teóricos que les
explico en clase. Por ejemplo, cómo la cinemática se evidencia en los juegos de carros.
También puedo observar que he mejorado como profesional desde la implementación de
esta estrategia; ya que, me ha facilitado contextualizar a los estudiantes con las temáticas
inmersas dentro de los videojuegos. Considero que esta estrategia ha beneficiado a los
estudiantes al desarrollar su pensamiento crítico y lógico matemático; además, me hace
estar siempre actualizándome frente a los temas que son necesarios desarrollar en cada una
de mis clases, aprovechando las innovaciones tecnológicas.
E6DCS1P17: Las actividades que realiza en determinada clase, con base a los videojuegos,
¿si existe ese desarrollo profesional?
E6DCS1R17: Si, digamos que desde lo que yo opino y pienso si, el docente es el artífice de
las estrategias didácticas que construye, o sea, yo puedo traer un papel, unas tijeras y con
eso ya puedo construir una estrategia particular, en el videojuego en este caso, me parece
muy pertinente, muy contextual, hay estudiantes que son de este momento de esta
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generación, no son estudiantes de otra época, si?, yo no les traigo a mis estudiantes cosas
que de pronto yo no sé, incluso en ocasiones uno dice cosas que uno espera que eso sea
normal para ellos y no lo es así, porque uno incluso al estar con ellos no conoce como todas
esas herramientas que ellos sí han conocido y que ellos sí tienen, entonces, ahí es donde a
uno le toca investigar, mirar, hasta uno mismo aprender y sentarse a jugar porque tal vez yo
nunca había jugado ese videojuego, por ejemplo yo les digo Pacman o algo así y no lo
conocen, entonces como que ellos no me entienden y entonces como que tengo que
ubicarme en el contexto de ellos, porque yo no puedo sacarlos del lugar donde ellos están
para meterlos en otra edad cronológica de ellos.
E6DCS1P18: ¿Las estrategias didácticas qué ha implementado han permitido mejorar su
labor docente, sus actividades?
E6DCS1R18: Sí claro, definitivamente sí, porque, varias cosas, primero me permite
replantearme la construcción de mis estrategias a qué quiero llegar, conceptualmente
también porque no me había preguntado unas cosas desde la Física que también me han
permitido ver otras cosas, y que incluso hay cosas que yo pienso, ay con el videojuego voy
a explicar solo esto pero no, va más allá, claro, ya se mezclan otros contenidos otros
conceptos que también uno debe tener en cuenta.
E6DCS1P19: Dentro de lo que hemos hablado hay algo muy importante que es el currículo,
¿cómo puede implementar estas estrategias didácticas dentro del currículo, sabiendo que es
algo muy difícil de permear a veces?
E6DCS1R19: Bueno, yo tengo ahí tengo como una visión, yo diferencio mucho el currículo
del plan de estudios, el plan de estudios está dentro del currículo, perfecto, y el plan de
estudios tiende a ser a veces rígido, pero estamos también en un colegio público donde
nosotros mismos construimos el plan de estudios, entonces desde el principio podemos
establecer diversos contenidos que se puedan dar digamos con la estrategia de los
videojuegos, ahí sería como más maniobra del docente desde un principio, planearlo con
tiempo, no hacerlo como a la carrera y en el momento sino con una visión más grande,
cuanto al currículo, pues yo considero que nuestro currículo es flexible, en tanto que el
currículo no son unas hojas, un documento, sino algo abstracto, que existe pero no puedo
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ver en tanto no a que, el currículo lo compone el PEI, el plan de estudios, el manual, todas
las cosas que caracterizan los docentes, a los estudiantes y todo se supone que debe apuntar
a algo, y ese algo es la formación de los estudiantes, por ejemplo en esta institución se
forman estudiantes íntegros, entonces como desde mi asignatura yo le estoy apuntando a
ese objetivo.
E6DCS2P5: Y para finalizar profesor Diana ¿Cuáles dificultades ha evidenciado al
momento de implementar estas estrategias didácticas dentro del currículo?
E6DCS2R5: Yo considero que una de las principales dificultades que he evidenciado para
esas estrategias, es la falta de recursos tecnológicos dentro de la institución; además, que
muchos de los estudiantes no cuentan con los recursos suficientes para llevar a cabo este
tipo de estrategia, por eso me he llevado a plantear el trabajo colaborativo entre ellos para
poder alcanzar los objetivos a alcanzar. Considero que esa ha sido la principal dificultad.
E6DCS1P20: Nosotros queremos saber, los videojuegos como herramienta para el
desarrollo profesional docente, ¿cómo le ha permitido avanzar a usted en el mejoramiento
de su profesión?
E6DCS1R20: El mejoramiento de mi profesión, incluso yo participo en ponencias y
congresos de Física y de un tiempo para acá me he dado cuenta que claro, los videojuegos
han llegado a ser un punto crucial, entonces enseñamos con súper héroes, y estos en qué
lugar se pueden ver a parte de las películas o los dibujos animados, lo podemos ver en los
videojuegos y ellos pueden interactuar mejor aún que no solo es el video, que solo vean no,
que interactúen con eso, por ejemplo hay una corriente en ciencia particularmente que le
apunta a eso con el uso de los videojuegos, profesionalmente claro me permite retarme,
porque no es quedarse quieto y estático en algo, sino retarme a ver que puedo inventarme
más que puedo crear frente al aprendizaje de mis estudiantes, como los llevo aprender algo,
que es lo significativo para ellos, lo que es significativo para ellos tal vez no lo sea para mí,
entonces es como a replantearme eso como profesional, yo creo que un docente no puede
ser una persona que repite, repite y repite todo el tiempo lo mismo sino que todo lo
contrario, se plantea nuevas estrategias, se plantea nuevos objetivos, nuevos puntos desde
dónde puedo analizar esto, por eso desde mi punto de vista el docente debe participar en
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congresos, debe hacer artículos, estudiar, analizar mirar en internet que están haciendo, en
otros países, en este país.
E6DCS1P21: A partir de todo lo que nos ha comentado de su profesión y como ha
implementado los videojuegos, ¿cómo se puedo generar esa intención a las personas de qué
verdad se apropien de ver esa estrategia didáctica algo novedoso para el mejoramiento en la
calidad de la educación?
E6DCS1R21: Yo creo que es una pregunta que toca muchas cosas, porque siento que los
profesores que se ubican o se ponen muy cómodos en lo que ya saben y así lo que ya
saben y así les ha funcionado tal vez y si no les funciona pues es lo más fácil para ellos
rompen con eso, porque definitivamente los que se atreven a utilizar herramientas como los
videojuegos tienen que ser personas que de verdad se involucren con sus estudiantes, que se
involucren con su carrera, que amen lo hacen sin decir que los que no lo hacen no lo aman
pero de otra forma, uno no puede quedarse quieto a esperar que la vida le pase, sino
cambiando, mirando que hace, no me entendieron de esta forma, miremos este
experimento, miremos este laboratorio, miremos este videojuego cómo lo hacen etc.. Yo
creo que una de las formas es de pronto en las reuniones que hacemos todos los docentes,
este tipo de estrategias se deben presentar, yo creo que esto no solo debe quedarse en la
construcción de su trabajo de grado, sino contar con los demás compañeros lo que se hizo y
los resultados que se sacaron de esta investigación, mirar que tipo de videojuegos le pueden
servir a cada grado de sexto a undécimo, yo creo que a veces le toca ponerse a uno la
camiseta y exponer esos argumentos y defender las ideas porque si no se quedan ahí, se
quedan en el papel, y yo creo que esa es la mejor forma de cambiar la postura de los
compañeros que son un poquito más reacios, incluso mostrando los resultados, miren que
estos chicos si mejoraron tal y tal cosa.
E6DCS2P6: En este momento sabemos que los estudiantes manejan la tecnología y pueden
dar buen uso de ella, profesora Diana ¿considera usted que ese uso de esas herramientas
tecnológicas se podría aprovechar para convertir el videojuego en una estrategia didáctica
que ayude al mejoramiento de la calidad de la educación?
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E6DCS2R6: Bueno realmente el estudiante debe estar convencido de lo que puede
encontrar con esas herramientas es lo primero que se hace y es lo primero que se pone
enfrente del estudiante, en el caso de los videojuegos, creo que hay algo enorme a favor y
es que el videojuego para muchos estudiantes es casi una articulación de su cuerpo jajaja, el
rol del docente es plantear objetivos claros, para aprovechar esa destreza que tienen los
chicos, cuando se aprende con gusto se mejora, sí totalmente creo que la calidad de la
educación mejore acercando el aprendizaje al gusto.
E6DCS1P22: Hay algo que es muy importante, y es los compañeros que nunca han jugado
o que no les interesa involucrar las nuevas tecnologías dentro del aula de clase, ¿cómo uno
puede llegar a ellos para que ellos se sientan motivados a implementarlas?
E6DCS1R22: Pues yo creería que son dos cosas, uno mostrándoles los resultados que se
alcanzan con eso, yo creo que con motiva y dicen, bueno de pronto eso me beneficia, me
facilita la explicación de algunos temas y lo segundo es que así uno nunca lo haya jugado o
implementado uno debe analizar en qué momento histórico estamos, en un momento
histórico en el que Colombia le está apuntando a la educación y que no le apunta a una
educación de hace cien años, sino que le apunta a una educación inclusiva, actualizada,
innovadora, que nuestros chicos salgan para ser críticos, para ser escritores, para ser
matemáticos, físicos, que vayan a la universidad, ya no le estamos apuntando que el
estudiante se gradúe de once y ya para que salga a trabajar, le estamos apuntando a que el
estudiante salga a una universidad a estudiar algo y dónde tenga que estudiar tendrá que
haber analizado diferentes cosas y qué mejor que en el colegio darle las herramientas que
ellos necesitan para que cuando lleguen a ese campus universitario no se bloqueen, no
deserten y desmejoren su calidad de vida.
E6DCS1P23: Tocaste un punto muy importante y con base a ello, nos referimos al tema de
la inclusión y las diferencias cognitivas ¿usted considera que los resultados de los
estudiantes pueden mejorar a nivel académico, convivencial?
E6DCS1R23: Sí claro definitivamente porque yo creo que los videojuegos no se construyen
de una forma exclusiva, no para una población particular sino son totalmente incluyentes,
incluso he leído artículos en los que las diferentes dificultades cognitivas se trabajan a
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partir de los videojuegos, entonces lo que pasa es que yo a veces pienso que nosotros
estamos un poquito desactualizados, descontextualizados de las cosas y por eso nos
negamos hacer cosas diferentes es como más eso, y definitivamente, yo construyo
preguntas para el ICFES y yo me he dado cuenta como los estudiantes con diferentes
actividades, porque en el ICFES ya cambiaron de preguntar un contenido y una información
a darle la información al estudiante y que el estudiante haga algo con eso, entonces, yo
construyo preguntas con base en eso, que el estudiante necesitaba saber que es fuerza yo le
doy el concepto que es fuerza, a pero es que le estoy preguntando otra cosa, cómo utiliza
ese concepto en una situación de la vida cotidiana, entonces ya en la misma construcción de
las preguntas, uno se queda a veces sin ideas por lo mismo, ya uno ha tocado todas las
situaciones básicas y no tiene que ir a otro lugar a otro momento, y más si los estudiantes
empiezan no a repetir la información sino a saber cómo usar esa información, cómo usar
ese conocimiento en un videojuego para ganar por ejemplo en un videojuego, pues avanzan
muchísimo más que estar repitiendo, la integral es tal cosa, la derivada es tal cosa.
E6DCS1P24: Eso que habla sobre el tipo de las preguntas que se le hace a los estudiantes y
el desarrollo de las mismas, ¿considera usted que el videojuego como estrategia didáctica
puede aportar al mejoramiento de los resultados en las pruebas saber, al mejoramiento de la
calidad de estas pruebas por parte de la institución?
E6DCS1R24: Sí claro, definitivamente yo creo que si por lo mismo, porque no te obliga y
no te hace llevar como haber que tiene que repetir información sino a usar esa información,
bueno usted ya conoce este concepto ya lo ha analizado, utilícelo, cómo lo utilizaría, cómo
solucionaría este problema, no sé, tiene que ha saltar o hacer un gol, con esta parábola, con
esta dirección, tiene que tener en cuenta la velocidad y el viento todo eso, ya en los
videojuegos está, porque ya no es como antes, el videojuego más sencillito sino que uno se
pone analizar y por ejemplo hablábamos con los chicos que día, que con razón en FIFA, los
jugadores del Real Madrid son los más rápidos porque en la vida real los jugadores del Real
Madrid son los más rápidos eh si no podrán ser lo más hábiles pero en rapidez son los
mejores, entonces en FIFA también si uno escoge al Real Madrid uno tiene ventaja
corriendo porque ellos van a correr más los muñequitos, entonces es como ellos también lo
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empiezan a analizar y como por ejemplo, no sé, como Messi hace el tiro libre de esta forma
y en el videojuego también está, ya le salen los controles de velocidad y viento, del golpe
de la pelota, de cómo poner el pie, todo eso le permite avanzar muchísimo más y pues en
las preguntas obviamente si el estudiante sabe usar ese conocimiento puede responder,
porque ya no se le pregunta al estudiante qué es la fuerza, qué es una derivada, no, se le da
el concepto si lo necesita y utilícelo en algo, y pues un videojuego lo está utilizando y se
está preparando para eso.
E6DCS1P25: A partir de eso que estamos hablando, ¿qué habilidades cognitivas considera
usted que desarrolla los videojuegos en los estudiantes?
E6DCS1R25: Pues bastantes, yo creo que todas las habilidades del pensamiento, el análisis,
la síntesis, la descripción, porque ellos tienen que hacer una descripción del personaje que
quieren utilizar cuando uno juega Crash, entonces uno tiene que escoger, hay es que con
este tengo tal poder, entonces sí, está haciendo un análisis, una descripción, una
observación, una síntesis por qué, porque él tiene que tener en cuenta todo, cuál es el
objetivo principal, si me voy por esta ruta, si me voy por la otra ruta, entonces sí las
habilidades del pensamiento las desarrolla en el videojuego completamente.
E6DCS1P26: Sabiendo que hoy en día las preguntas son estilo resolución de problemas y
todo es basado en la resolución de problemas basado en un contexto, ¿usted cree que los
videojuegos pueden ayudarnos a mejorar esa resolución de problemas bajo ese contexto?
E6DCS1R26: Sí, definitivamente sí, sí porque el videojuego, el objetivo del videojuego el
que sea es resolver un problema, incluso en el videojuego le dicen, la misión de hoy es tal y
tal cosa y le pone diferentes herramientas, entonces, él tiene que analizar y mirar cómo
utilizarlas para llegar a esa resolución de problemas, entonces eso le permite al estudiante
practicar y analizar en esa situaciones problema.
E6DCS1P27: Con base a todo lo que hemos hablado, ¿es viable que haya una
institucionalización del videojuego como estrategia didáctica acá en la Institución
Educativa Integrado de Soacha?
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E6DCS1R27: Sí, definitivamente sí, yo he leído artículos respecto al análisis del
videojuego y como ellos son implementados en diferentes instituciones y sí es una
ganancia totalmente, es un ganancia por todo lo que hemos hablado, porque el estudiante se
contextualiza, porque el estudiante se ubica en un lugar, en una zona de la que él pueda
hablar, de la que él pueda aprender, se motiva todo el tiempo a seguir avanzando, no tiene
que ser unos videojuegos especiales, esa idea o ese estereotipo que los videojuegos son
solo de niños eso ya paso a otro lado, eso ya no es así, y nosotros como docentes tenemos
que involucrarnos en eso, si?, incluso yo participe en el proyecto CREATIC con Corea
ellos trajeron las experiencias que vivían allá, una de las experiencias, es el análisis de los
videojuegos en Corea, ellos han trabajado desde la escuela con eso, incluso yo tengo unos
libros que te voy a pasar de Ciencias y Matemáticas porque ahí estábamos, pero ellos traían
aplicaciones como el uso de las TIC en diferentes asignaturas, pues el Geogebra pues tal
vez si se ha utilizado bastante pero pues siempre reduce muchas posibilidades que un
videojuego amplia más.
E6DCS1FIN: Profesora Diana muchas gracias por su tiempo empleado en nosotros y
reiterarle que nuestra entrevista va a ser solo de uso académico, obviamente si usted desea
conocer los resultados se los haremos saber también, y reiterarle el agradecimiento por el
tiempo.
E6DCS1FIN: No, de nada.

Codificación entrevista, profesor Orlando Vásquez
E3OVS1INICIO: El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney
Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en docencia en la Universidad de la
Salle y que actualmente estamos implementando un proyecto de investigación enfocado a la
descripción del mejoramiento de la calidad de la educación y del desarrollo profesional
docente mediante el uso de los videojuegos como estrategia didáctica en el área de
Matemáticas del grado undécimo de la Institución Educativa Integrado de Soacha jornada
tarde se encuentra con la profesor Orlando Vásquez que ha sido contextualizado sobre lo
que se va a abordar, y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va a
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utilizar como fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que la
entrevista será como un diálogo por las características que tiene este tipo de instrumento, y
que en cualquier momento ella se puede retirar, puede decir que no desea continuar si siente
que alguno de sus derechos es vulnerado.
La entrevista que tendremos con usted es de tipo semiestructurada y llevará un lapso de
aproximadamente 25 a 30 minutos. Cabe aclarar que lo que conversemos en esta sección se
grabará en un audio, para luego ser transcrita cada una de las ideas recopiladas durante la
presente.
E3OVS1INICIO: Acepto participar voluntariamente en esta investigación liderada por la
Universidad de la Salle. Soy consciente de que he sido informado sobre el proyecto que
adelantan. De igual manera reconozco que la información suministrada en este proyecto es
estrictamente confidencial y no se utilizara en algún otro propósito diferente a este estudio.
E3OVS1SALUDO: Buenas tardes profesor Orlando, le agradecemos por regalarnos de su
tiempo para el desarrollo de esta entrevista
E3OVS1SALUDO: Buenas tardes tenga cada uno de ustedes.
E3OVS1P1: Profesor Orlando, queremos que nos diga por favor ¿cuántos años tiene, ¿cuál
ha sido su desarrollo profesional docente a través de la historia y cuál fue su proceso para
llegar a la Institución Educativa Integrado de Soacha?
E3OVS1R1: Mi edad es de 40 años, llevo 18 años de docente. Aproximadamente en el año
2000 terminé mis estudios de licenciatura en la universidad de La Salle; he trabajado en
varios lugares, recuerdo que mi primer trabajo como docente fue en un instituto de
validación por ciclos ahí dure 4 años, después en algunos colegios privados y hace 3 años
fui nombrado acá en el municipio de Soacha, para llegar a esta institución tuve que
realizar un concurso de méritos docentes, el famosísimo decreto 1278 al ser aprobado éste
puede ser nombrado en el escalafón 2 A.
E3OVS1P2: A partir de su experiencia docente ¿cómo ha observado los cambios de su
desarrollo profesional?
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E3OVS1R2: Pues ha habido un cambio, cómo le dijera pues un mejoramiento, ya que al
inicio empecé trabajando en un colegio de validación, en el cual la mayoría de la población
eran alumnos que llegaban por problemas disciplinarios y académicos; entonces son chicos
que son muy reacios al aprendizaje y pues como están pagando ya se creen con el derecho
de decidir o mandar por encima del docente y a que le den un título. Es ahí donde empieza
el gran reto como docente, al tratar de motivarlos. En mi experiencia tuve la fortuna de que
pues algunos temas, no todos en español, también tienen aspectos sobre todo en la
gramática que es muy difícil enseñar de forma lúdica, pero si por lo menos sus
competencias lectoras intenté de fomentar. En varias actividades se lograron mejorar cada
uno de los objetivos planteados para los estudiantes porque empecé a trabajar una serie de
micro proyectos, estos funcionaron ya que los chicos manejan unas competencias
discursivas dentro de la medida y de los objetivos planteados aceptables pues lo que me
generaban satisfacción por mejorar ese proceso de aprendizaje.
E3OVS2P1: Profesor Orlando, ¿usted considera que la implementación de nuevas
estrategias didácticas es más una obligación para cumplir determinado aspecto o por su
desarrollo profesional docente?
E3OVS2R1: Yo considero que la implementación de nuevas estrategias didácticas termina
siendo un deber moral de los docentes con el objetivo claro de innovar en el aula de clase y
que finalmente los estudiantes sientan una motivación frente a su aprendizaje; ejemplo
claro el uso de las nuevas tecnologías para el aprendizaje como los videojuegos. Entonces,
al preocuparme y tocar esa parte moral y a la vez la parte cognitiva veo la implementación
de nuevas estrategias didácticas constantemente como un peldaño que me sirven para crecer
como profesor.
E3OVS1P3: ¿Cuál es su opinión con relación a la estrategia didáctica en el quehacer
docente para lograr la motivación hacia los estudiantes?
E3OVS1R3: Pues la motivación es uno de los aspectos más importantes en el ámbito
educativo sea cual sea la estrategia didáctica; pues si no hay motivación por más novedosa
e innovadora que sea la estrategia didáctica no darán los resultados esperados; las
estrategias que he aplicado, son diversas, a mí me ha gustado trabajar la pedagogía por
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proyectos, algunos no me han dado los resultados esperados y algunos otros sí han
alcanzado los objetivos propuestos. Hay unos proyectos que con un grupo determinado dan
el resultado esperado, pero con otros grupos no; entonces aquí es cuando uno tiene que
entrar a evaluar el porqué de estos resultados.
E3OVS2P2: ¿Es posible que nos dé un ejemplo de algún proyecto que haya realizado para
generar la motivación e innovación entre sus estudiantes profesor Orlando?
E3OVS2R2: Claro a modo de proyecto de aula por ejemplo utilicé los videojuegos para el
desarrollo de pensamiento crítico y la solución de problemas matemáticos. El objetivo era
simular ser creadores de videojuegos para venderlos a Play Station, por lo tanto, ellos
debían hacer la presentación de cada uno de los detalles que tienen un videojuego, no
debían ser ideas copiadas sino originales, y que este videojuego respondiera de alguna
manera al desarrollo de problemas matemáticos, funcionó por unas semanas, pero la
mayoría de estudiantes (sobre todo chicas) perdieron la motivación para terminar el
proyecto como se requería.
E3OVS2P3: ¿Cuál cree que haya sido el motivo de ese resultado?
E3OVS2R3: Sin dudar diré que fue la falta voluntad de generar pensamiento crítico por
parte de ellos y ver la opción de hacer cosas nuevas, la gran mayoría de chicas no habían
jugado videojuegos y un proyecto como les planteé les costó mucho, al extremo de hacer lo
más simple y rápido para ganar una nota que no tuviera un estándar alto, ni que tampoco la
perdieran.
E3OVS1P4: Nosotros queremos saber también, ¿qué aspectos hacen de una buena
estrategia didáctica en la clase?
E3OVS1R4: Pues lo primero el que tiene que estar motivado es el profesor, o sea todo parte
desde ahí; porque si usted da esta motivación a los estudiantes logra contagiarlos de la
motivación; a partir de ahí desde que haya un proyecto bien estructurado con un buen
objetivo y una metodología adecuada, la población por lo general tiene resultados
positivos, por eso la estrategia debe estar bien organizada cuando se vaya a implementar en
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clase, que tenga un propósito claro, que logre atrapar al estudiante y hacer del proceso de
aprendizaje algo enriquecedor para ellos.
E3OVS1P5: Dentro de las estrategias didácticas que usted maneja en sus clases, ¿cuáles
considera más pertinentes o las más relevantes de su quehacer docente?
E3OVS1R5: Yo en mi clase lo que busco es fomentar las competencias de lecto – escritura,
ya que es una de las falencias de los estudiantes hoy en día, y estas sirven mucho para las
pruebas saber. Por lo tanto, yo trato de generar estrategias didácticas que fomenten el
pensamiento crítico; por lo general utilizo muchas películas, videos cortos, porque
obviamente los alumnos después de 15 minutos pierden la atención. Es por eso que siempre
trato de buscar apoyos audiovisuales que no duren mucho y les sean impactantes para los
estudiantes. Cabe resaltar que el apoyo de tecnologías visuales e informáticas genera mayor
motivación y mejores resultados en el proceso educativo.
E3OVS1P6: Profesor Orlando, ¿cómo ha evidenciado la probabilidad de implementar estas
estrategias didácticas tecnológicas o en este caso los videojuegos al modelo pedagógico de
la institución?
E3OVS1R6: Todas se adaptan muy fáciles, debido a que en la Institución se maneja un
modelo pedagógico constructivista, donde el estudiante es el principal articulador de su
proceso de aprendizaje. Partiendo de esta idea, cualquier estrategia lo que busca es que el
profesor sea únicamente un orientador del proceso de aprendizaje del estudiante, logrando
que ellos se motiven a partir de la estrategia didáctica implementada.
E3OVS1P7: A partir de lo que nos habla de un docente orientador del proceso de
aprendizaje; ¿qué opinión tiene acerca de los videojuegos como estrategias didácticas y
cómo estas podrían mejorar el quehacer docente y genere un mejoramiento al desarrollo
profesional docente?
E3OVS1R7: Es una tecnología que está en el contexto de los estudiantes, en la vida de
ellos, yo creo que, con la práctica, la constancia de ésta perfecciona y mejora el desarrollo
profesional del docente; por ejemplo, yo manejo el diario de campo, en este evidencio todo
lo que pasa en la clase desde el momento de la llegada hasta la salida. Ahí uno se va dando
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cuenta de las cosas positivas como de las cosas negativas; o sea en un grupo una actividad
puede funcionar como en otro no, entonces uno va llevando unos datos que permite ir
sistematizando la información. Todo esto le permite a uno darse cuenta que muchas veces
influyen factores como la hora, la edad, la clase que tuvieron anteriormente todo esto
influye para que usted tenga una buena clase, ¿a qué voy?, a que, si tomamos el videojuego
como algo que se puede interiorizar, hacer cotidianamente, con agrado es posible que el
videojuego como estrategia didáctica mejore los aspectos de los que ustedes me preguntan,
aprovechando el impacto que tienen en la vida diaria de los estudiantes.
E3OVS1P8: ¿Hacia dónde debe proyectar el docente el videojuego como estrategia
didáctica?
E3OVS1R8: La proyección del videojuego como estrategia didáctica... debe ser hacía que
el estudiante tenga un aprendizaje para toda la vida, muchas veces esto solo se queda en el
discurso ya que muchas veces se les enseña algo y al otro día ya han olvidado un 50 % de la
información, esto pasa con cualquier estrategia pienso yo, bien sea nueva o antigua. Creo
que el videojuego si no se le da un enfoque pertinente, claro, conciso, con objetivos, ni
siquiera cumpliría el desempeño como estrategia didáctica, sino como herramienta para
pasar el tiempo.
E3OVS1P9: Entendemos profesor Orlando, con su respuesta nos nace un interrogante,
¿usted ha utilizado actualmente el videojuego como estrategia didáctica para el desarrollo
de sus clases?
E3OVS1R9: Si en algunas ocasiones me han surgido buenos resultados, ahora lo utilizo
con un que otro grupo, la verdad no implemento este tipo de estrategia con todos los grupos
para el desarrollo de mis clases actualmente.
E3OVS1P10: Profesor Orlando, ¿por qué, si le han dado buenos resultados?
E3OVS1R10: La verdad las instalaciones no se prestan para eso, la economía de las
familias menos para que los chicos desarrollen alguna actividad en un café internet.
Entonces... lo que pasaba es que los chicos llegaban sin los resultados que les pedía, o sin
las tareas.
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E3OVS1P11: ¿Cuál sería la solución para que usted pudiera volver a utilizar los
videojuegos como estrategia didáctica?
E3OVS1R11: Que el estado invirtiera en infraestructura en este colegio esa sería una de las
dos soluciones, y la otra sería irme de este colegio jajaja.
E3OVS1P12: Jajaja de acuerdo profesor Orlando, de los retos del docente, queremos saber,
¿cuáles son los beneficios de las estrategias didácticas a el mejoramiento de la calidad de la
educación?
E3OVS1R12: Es ahí la importancia de llevar un diario de campo, que permita realizar un
registro de cada una de estas estrategias, a partir de estas podemos compartir con los demás
docentes, dialogar sobre las experiencias pedagógicas significativas que hayan tenido, lo
que nos realimenta y poder conocer estrategias de otros docentes que podemos implementar
nosotros, todo esto en aras de lograr cada día un mejoramiento de la calidad de la
educación. Es importante recalcar que las estrategias didácticas implementadas es el primer
paso para conseguir el mejoramiento de dicha calidad educativa.
E3OVS2P4: ¿Cree que haya necesidad de desarrollar capacidades en disciplinas
tecnológicas para que la escuela en general adopte mejor los videojuegos, como estrategia
didáctica y no como herramienta de ocio?
E3OVS2R4: En la actualidad urge una necesidad para la formación de docentes, la
educación es dinámica y cambiante por lo tanto se hace necesario que se inicie una
formación constante para el manejo TIC y TAC. El manejo de las tecnologías es cada vez
más usado dentro del aula de clase.
E3OVS1P13: Como bien sabe usted nosotros deseamos en nuestro proyecto evidenciar cuál
ha sido el proceso de la implementación de los videojuegos como estrategia didáctica. A
partir de esto deseamos saber, ¿qué opinión tiene de la inclusión de los videojuegos como
estrategia didáctica para explicar algún tema académico?
E3OVS1R13: Como cualquier estrategia didáctica, lo fundamental es la intencionalidad, los
videojuegos tienen una temática muy diversa y muy amplia, entonces también se debe
analizar muy bien el juego ya que no se trata de escoger un juego, si no mirar su trasfondo,
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lo que se quiere enseñar, para que se va enseñar y qué aprendizaje se pretende que
estudiante debe adquirir. Además, en el desarrollo profesional docente, hay una
ambigüedad, una problemática para los docentes al implementar algo que no le gusta o que
no lo sabe hacer. Pues también de ver cómo un docente que de pronto nunca se ha acercado
a la tecnología le cuesta llegar a ella; pues como todo proceso de aprendizaje todo surge en
las motivaciones y todas estas cuestiones surgen cuando chico y ya de adulto pues es más
complicado el aprendizaje de cualquier cosa. Como lo he comentado yo no tengo problema
con los videojuegos es más todavía juego y si se tuviera los recursos necesarios en esta
institución, los utilizaría con frecuencia.
E3OVS1P14: ¿Por qué profesor Orlando?
E3OVS1R14: Porque cuando los utilicé y tenía los recursos los chicos mostraron mayor
adaptabilidad a los temas y mejores resultados, y yo sentía que mi reto era aterrizar los
conceptos que quería enseñar por medio de un videojuego.
E3OVS1P15: Ok, muy bien profesor Orlando, a partir de lo que nos comenta, nos surge
indagar, ¿cómo los estudiantes pueden evidenciar estas estrategias como algo provechoso
hacia su proceso de aprendizaje?
E3OVS1R15: Todo inicia desde la disposición de los estudiantes, es importante resaltar que
en el aula se manejan diferentes tipos de discursos; uno es el discurso del profesor al tratar
de motivar al alumno para que él diga lo que él piensa o él quiere que diga, es lo que la
mayoría de veces hacemos, pero lo ideales generar un ambiente conversacional donde el
estudiante infiera toda esta información que le queremos transmitir no directamente. Es
algo realmente muy complicado porque la mayoría de los casos las actividades que he
realizado se han logrado los propósitos, pero con otras se ha vuelto es un opinar y pues uno
como docente no le interesa que los alumnos le den opiniones, sino que creen argumentos.
Es lo que realmente veo complicado, crear una respuesta argumentativa, es por eso que la
estrategia didáctica implementada permita generar este tipo de pensamiento y respuesta.
E3OVS2P5: ok, pero ¿cree usted considera que los conocimientos pueden ser adquiridos
desde una estrategia didáctica bien planeada, como en este caso si se utilizara los
videojuegos?
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E3OVS2R5: A través de esta estrategia los estudiantes pueden sentir su cotidianidad y
realidad más cerca dentro del colegio y se evita la típica imagen cliché donde los
estudiantes creen que los conocimientos que construyen en el aula son ajenos a ellos y su
mundo.
E3OVS1P16: ¿Qué opina usted, cree que los videojuegos pueden mejorar o incidir en las
personas en este caso los estudiantes en su proceso de aprendizaje?
E3OVS1R16: Sí, creo que sí puede incidir de muchas formas, voy hablar de una
experiencia personal. Yo he jugado varios videojuegos y muchas veces, entonces doy
como ejemplo un juego que me gustaba de niño llamado Peleador Callejero, me enamoré
de este juego por las animaciones que tenía y sobre todo las locaciones que aparecían,
como era alrededor del mundo lograba que me interesara porque siempre en el trasfondo
había como algo icónico del país donde estaban; digamos si fuera para el área de ciencias
sociales o geografía ayudaría mucho, pues a partir de este juego me motivaba más a
aprender acerca de los países y los lugares representativos que tenía. En este orden de
ideas recalco que hay que ver el tipo de juego, la intencionalidad que tiene, se debe ser muy
cuidadoso al elegir estos y lo que se pretende enseñar o lograr para la clase.
E3OVS1P17: Desde la intencionalidad de los videojuegos, el conocimiento las creencias,
acciones, reflexiones y la actividad científica escolar actualmente, ¿cómo se puede enfocar
hacía que el docente quiera desarrollar dentro de su especialización o del quehacer docente,
y por qué será que a veces dejamos pasar en alto estas herramientas que pueden beneficiar
al desarrollo del docente?
E3OVS1R17: Por la comodidad del docente muchas veces ya se tiene una metodología,
actividades, el currículo preestablecido y nunca se está presto a cambiar e innovar, a mirar
otras alternativas, entonces se quedan ahí.
E3OVS1P18: Usted mencionaba anteriormente el currículo, este será un impedimento para
el desarrollo profesional del docente.
E3OVS1R18: Para nada, en Colombia estamos en un paraíso porque a cada institución
tiene la libertad de hacer su propio currículo, si tuviéramos la intención y el sentido de
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pertenencia por nuestra institución y por nuestra profesión, podríamos entre toda la
comunidad educativa elaborar un currículo que realmente se ajuste a las necesidades de los
estudiantes y a lo que nosotros queremos enseñar y a la sociedad que queremos formar, a
través de estos niños que serán los adultos del mañana; pero muchas veces solamente nos
quejamos y nos quejamos y esperamos que nos den todo hecho, si tuviéramos un currículo
digamos de carácter nacional e impositora, nos estaríamos quejando; en esta caso tenemos
la oportunidad de nosotros como Institución de hacer el currículo que nosotros queramos
pero nadie participa.
E3OVS1P19: Profesor Orlando, ¿usted cree que el videojuego pueda ser incluido en el
currículo de esta institución?
E3OVS1R19: De poder se puede, el problema que veo es que aquí no hay mucho profesor
que juegue videojuegos y menos que piense implementarlos en su clase para el desarrollo
de contenido académico, tal vez por la infraestructura, o porque nunca jugó y no les gusta,
es un reto la verdad.
E3OVS1P20: Ok profesor Orlando, ¿usted cree que los videojuegos pueden traer beneficios
al desarrollo de la clase?
E3OVS1R20: Claro por la motivación en primera medida, aunque también hay que mirar
qué tipo de motivación; porque puede gustar a todo el mundo los videojuegos, pero no la
temática, por ejemplo, yo soy jugador de videojuegos y a mí solo me gusta los juegos de
pelea y aventura, no me gusta los juegos estilo de carreras y poco me gusta jugar fútbol.
Entonces ahora a los estudiantes le puede gustar los videojuegos, pero también va la
temática es algo que puede motivar a todos y a la cantidad de estudiantes, como le digo
ahora no a todos les va a gustar la temática del juego a otros si, entonces por eso toca
enfocarlo muy bien.
E3OVS2P6: ¿Cree usted que los videojuegos como estrategia didáctica traiga algún
beneficio en el mejoramiento de la calidad de la educación?
E3OVS2R6: Yo considero que la aplicación y sistematización del uso de nuevas estrategias
didácticas como los videojuegos en el aula de clase, mejora significativamente aspectos
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importantes para los índices de calidad como: autonomía, motivación y las competencias
propias de cada asignatura.
E3OVS1P21: ¿Pueden llegar a ver aspectos enriquecedores para los estudiantes a partir de
los videojuegos como estrategia didáctica que quiera implementar en las diferentes clases?
E3OVS1R21: Con los videojuegos, al igual que la literatura se puede abordar todo, como la
temática es tan variada, pueden enfocarse desde competencias ciudadanas, lectoescritura,
matemáticas y el pensamiento lógico, el cuidado del medio ambiente; o sea lo que tenemos
en la escuela lo podría abordar con el videojuego porque la temática es amplia.
E3OVS1P22: Profesor Orlando, ¿usted cree entonces que los videojuegos como estrategia
didáctica puede ayudar a mejorar los resultados de los estudiantes ante las pruebas saber?
E3OVS1R22: Para que de un resultado en las pruebas saber, esta estrategia puede fomentar
las competencias ciudadanas, implementar el trabajo colaborativo, también puede potenciar
el pensamiento lógico, puede darle ese papel político que todos tenemos y que ignoramos
del país que vivimos. Porque pues muchas veces los videojuegos la temática es totalmente
política y buscar cómo lograr resolver un problema. Yo pienso que teniéndola clara, o sea,
hasta donde se quiere llegar con el videojuego, puede ser un gran aliado para la educación
E3OVS1P23: Si nosotros queremos invitar a un docente que maneje los videojuegos, ¿cuál
cree que debe ser el rol de docente dentro de su salón de clase en el beneficio implementar
estos videojuegos como estrategia didáctica?
E3OVS1R23: Lo primero es que él conozca el videojuego, que se motive, si el docente no
se encuentra motivado no dará resultado; si esto primero llegase a suceder, tendría que
plantear los objetivos de lo que se quiere enseñar y cuáles son los aprendizajes que los
estudiantes van adquirir.
E3OVS2P7: Profesor Orlando, ¿habrá alguna amenaza para el profesor tradicionalista o
conservador, al utilizar el videojuego como estrategia didáctica?
E3OVS2R7: Siempre he defendido la propuesta y la realidad de proyectar el maestro como
gestor del conocimiento, la persona encargada no sólo de guiar sino de construir

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 301

conjuntamente el conocimiento con sus estudiantes. Al usar los videojuegos se puede
generar un escenario un poco incómodo para el profesor tradicionalista y es que en este
campo es posible que los estudiantes tengan más conocimientos que el maestro.
E3OVS1P24: Queremos ahora mirar la parte de los videojuegos como material académico,
¿qué tan pertinente podría llegar a ser una institucionalización del videojuego como
estrategia didáctica?
E3OVS1R24: Complicado en el sentido de que un videojuego no se ve como estrategia
didáctica si no algo recreativo; lo recreativo es que muchas veces no dan los resultados
esperados, un ejemplo claro los docentes han querido implementar las redes sociales y los
blogs, a veces funciona, pero también ha ocasionado inconvenientes, además los chicos lo
ven solo de manera recreativa y no pedagógico.
E3OVS1P25: ¿Considera usted que los videojuegos pueden hacer una contribución hacia
las pruebas saber?
E3OVS1R25: Sí, o sea las pruebas se enfocan básicamente en la lectura crítica, en el
pensamiento crítico lo que le hablaba anteriormente; entonces pues si queremos que el
resultado en las pruebas mejore, tendríamos que plantear los objetivos de aprendizaje que
fomenten el pensamiento crítico y una lectura crítica del videojuego.
Entrevistadores: Concluimos esta entrevista, agradeciendo al licenciado Orlando Vásquez
por su participación y el tiempo empleado.
Entrevistado: Muchas gracias a ustedes.

Codificación entrevista, profesor Francisco Giraldo
E7FGS1SALUDO: Bueno, muy buenas tardes estoy con el profesor Francisco Giraldo
docente de matemáticas de los grados décimo y undécimo de la jornada tarde de la
Institución Educativa Integrado de Soacha, de antemano le agradezco profesor Francisco
por estar en esta entrevista
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E7FGS1SALUDO: Gracias a usted compañero
E7FGS1P1: Profesor Francisco ¿usted ha jugado videojuegos en algún momento de su
vida?
E7FGS1R1: Por supuesto, me gustan demasiado, es más aún juego en algunos tiempos
libres.
E7FGS1P2: ¿Qué videojuegos ha jugado o juega?
E7FGS1R2: La verdad son muchos, desde pequeño jugaba muchísimo Mario, me acuerdo
uno que me gustaba mucho de pelea en el Family que era Spartan X, un sinfín de niño, a
medida que iba creciendo me encamine mucho hacia los juegos de fútbol, soy amante al
FIFA, los juegos de pelea como Combate Mortal, Peleadores Callejeros, los juegos de
arcade y de historia como Golden Eye, Tom Raider, ahora estoy incursionando algunos
juegos del pc como lo es la Liga de Leyendas.
Entrevistador. Bastantes
Entrevistado. Sí han sido varios los juegos que he tenido y jugado, considero esos que me
llegaron a la mente porque son bastante los que he jugado.
E7FGS1P3: Profesor, ¿usted considera que los videojuegos son herramienta de ocio o
pueden servir como estrategia para el aprendizaje de algún contenido académico?
E7FGS1R3: Pues, yo considero que, sí pueden servir para ayudar a desarrollar contenidos
académicos y como estrategia de aprendizaje, yo pienso que todo va en uno como docente y
no sé cómo la creatividad que se tenga, uno puede utilizar cualquier herramienta a favor de
un buen desarrollo de las diferentes clases.
E7FGS1P4: Ah ya, ¿entonces el uso de los videojuegos en cada una de las clases que usted
está dictando, se pueden implementar?
E7FGS1R4: Sí obvio, yo los he utilizado muchas veces, ahora en undécimo cuando yo
explico temas estadísticos, como frecuencias, recolección de datos, probabilidades, en
algunos temas de funciones, conjuntos numéricos. Yo los uso como base, sobre todo hacia
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los videojuegos que más juegan valga la redundancia los estudiantes es decir los que son
más conocidos, así los muchachos primero se motivan con base a algo y luego van
aprendiendo un poco más y más fácil. Dentro del aula de clase es algo difícil de realizar
pues las disposiciones tecnológicas no han permitido un buen desarrollo de estos, pero pues
muchas veces llevo videos al aula y les muestro algún videojuego y como este nos sirve
para aprender ciertas cosas; me he dado cuenta desde la experiencia, que, al desarrollar esa
estrategia, primero ver los muchachos más motivados y han ayudado a mejorar más el
conocimiento.
E7FGS1P5: O sea, ¿se podría decir que motivan a los estudiantes los videojuegos a
aprender?
E7FGS1R5: Demasiado, los motiva, creo que se sienten más tenidos en cuenta, como con
una mayor pertenencia y apropiación de las cosas, es decir que ellos se sienten con mayor
seguridad en ese tema, a veces observo y pienso que ellos se pueden expresar mejor y
quizás por esta razón avanzar un poco más en los diferentes temas, se siente que están
aprendiendo más en su propio contexto, esto pues me parece a mí que es de gran ayuda
pues ellos entiende de lo que se le habla, ya que si uno les habla cosas descontextualizadas
o con las que ellos no se encuentren eh familiarizados digámoslo así, eh supongamos una
entrevista a no sé quién, con algunas preguntas, o si les hablara de la probabilidad de
invertir en algo… pues que no tiene en su entorno, entonces si los llevo a algo en lo que
ellos cotidianamente realizan o juegan, creo que me facilita el desarrollo académico de
estas situaciones para los estudiantes.
E7FGS1P6: Ya veo, ¿me podría concretar si hay un beneficio?
E7FGS1R6: Siempre va a ver beneficios, no solo para mí sino también para los estudiantes.
E7FGS1P7: Ahora quiero saber si en su clase, en una de las clases que nos está
comentando, esa parte del beneficio que habla para ambas partes, ¿Cómo se evidencia?
E7FGS1R7: Como lo indique anteriormente es mutuo completamente, digamos que en el
principio uno conoce algo del videojuego, pero en realidad los estudiantes saben más que
uno, es ahí donde yo como docente debo consultarlo, jugarlo y así relacionarlo muy rápido
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con los conceptos. Considero que en este caso no solo aprende el estudiante lo que yo
quiero que él aprenda, sino que yo aprendo mucho de ellos, en muchas ocasiones me
preguntan cosas que me relacionan con la clase y con el juego, conceptos que no me había
imaginado que podía llegar hasta allá y que ellos sí pudieron alcanzar este objetivo.
E7FGS1P8: Se puede decir, ¿que hay un desarrollo profesional en usted?
E7FGS1R8: Sí claro, considero que uno como docente no se puede quedar estático, pienso
que la educación y en sí la pedagogía es dinámica, por tal razón uno tiene que seguir
avanzando, buscar qué estrategias didácticas le sirven más y así profundizarlas. Un ejemplo
los estudiantes que tengo ahora no son los mismos a los de hace 10 años, es por eso que
debo avanzar en la búsqueda y alternativas para llevar al aula de clase teniendo en cuenta
los gustos, eh las preferencias de ellos. Es por eso que siempre ando indagando qué les
gusta a ellos que juego esté de moda para así llevarlo al aula de clase.
E7FGS1P9: Ahora bien ¿Usted utiliza el videojuego como estrategia didáctica para enseñar
diferentes temas?
E7FGS1R9: Sí, en este momento estoy manejando una unidad didáctica con base al juego
Liga de Leyendas, pues a veces lo que se me dificulta son las herramientas tecnológicas,
por ejemplo yo he hecho a veces algunas clases en el aula aprovechando un televisor que
hay y con el computador, pero no es lo mismo, puesto que allí solo puedo dar una
explicación mediana de lo que se debe hacer con el juego, los muchachos me indican
cuando están jugando, hacen tal maniobra o sacan tal hechizo que con el controlador
(mouse) puedo mejorar los movimientos cosas así, esto de pronto me ha complicado un
poco la estrategia, sin embargo yo les muestro vídeos con base al videojuego y doy las
indicaciones pertinentes para que ellos puedan desarrollar la temática algo más
extracurricular, ellos traen sus experiencias y de esta manera realizamos una
retroalimentación para construir el conocimiento con base a algo.
E7FGS1P10: Aparte de las dificultades tecnológicas con las que se encuentra, ¿qué
estrategias puede a veces utilizar o cómo subsanar esas dificultades y tratar de introducir
esas tecnologías a las clases?
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E7FGS1R10: Mmm es algo muy complejo, yo considero a veces poder realizar foros o
videoconferencias, para que los estudiantes puedan estudiar y desarrollar actividades desde
la casa, a veces pues lo que he intentado y realizado es orientar a que ellos jueguen desde la
casa y a partir de esto traigan la retroalimentación de lo que jugaron y lo que pueden
aprender con base al juego y la temática que estamos desarrollando, por lo que trato de no
dejar la tarea textual de, consulte tal cosa, sino, vaya y juegue tal y haga tal cosa en el
videojuego. De esta manera también los estudiantes hacen un trabajo independiente y
desarrollan un aprendizaje autónomo. De esta forma me ha funcionado mientras se puede
implementar en la Institución estas tecnologías.
E7FGS1P11: Bueno Francisco con base a lo que usted nos ha comentado, ¿usted cree que
esa estrategia didáctica se pueda adaptar al modelo pedagógico de la institución?
E7FGS1R11: Pienso que sí, es más ahora pues nosotros acá en la Institución estamos
haciendo un análisis de cuál es posiblemente nuestro modelo pedagógico, y pues hasta el
momento todo apunta a que nuestro enfoque es constructivista, y eso significa que es muy
abierto, por ende yo pienso que los videojuegos se adaptan muy bien a este modelo, ya que
este permite desarrollar competencias en la solución de problemas, además podemos
trabajarlo mediante la estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo, pues muchos juegos
se pueden jugar en equipos o grupo lo cual sirve para que haya cooperación y entre todos
puedan construir un aprendizaje cualquiera que este sea, ahora bien yo considero que los
videojuegos están construidos a partir de modelos; entre ellos los matemáticos, los cuales
van enfocados al desarrollo de habilidades como lo es el pensamiento lógico, la resolución
de problemas, los pensamientos matemáticos como lo es el variacional y el numérico entre
otros; pues con esto que les he dicho yo pensaría y estaría de acuerdo en que los
videojuegos encajarían si ningún inconveniente en la implementación de cualquier modelo
pedagógico que está en esta institución se desee implementar y más al modelo
constructivista.
E7FGS1P12: ¿Qué aspectos enriquecedores hay para los estudiantes con esta estrategia
didáctica?
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E7FGS1R12: Creo que hay muchísimos, eh primero, considero que el estudiante cuando
está motivado y se siente contextualizado, genera confianza en ellos, se expresan más
fluidamente, ya no sienten miedo, pues he evidenciado que lo que detiene y en ocasiones
complica al estudiante es el estado de sentirse que no es capaz de desarrollar cualquier
actividad, a veces genera baja autoestima y un pensamiento de no ser capaz de llegar a algo.
Es evidente que las ciencias fuertes son el terror de la mayoría de los estudiantes porque
sienten que es como una carnicería jajaja es decir donde le pasan el filito a todos jajajaja,
consideran que ellos no van a poder, es algo como cultural, es ahí cuando uno los introduce
en algo del contexto de ellos, esto les da un estatus de comodidad, por lo que ellos pueden
hablar, pensar, preguntarse, argumentar, y eso es algo enriquecedor porque uno les enseña
aparte de la adquisición de conceptos a genera un pensamiento crítico, que debe ser una de
las esencias de la educación hoy en día, pues es una utopía considerar en ocasiones que los
estudiantes van a ser grandes matemáticos, pero sí se puede generar en ellos un
crecimiento en el pensamiento crítico, que sepan desenvolverse ante situaciones
matemáticas y contextuales que se puedan enfrentar, que mejoren la comprensión lectora
ante cualquier tipo de texto y un desarrollo de pensamiento lógico, además se debe
considerar que los videojuegos garantiza al menos que los estudiantes van a estar muy
agradados con lo que aprenden y con lo que hacen van a querer ese estado que propicia el
videojuego. Considero ahora que los videojuegos generan felicidad en los estudiantes y un
estudiante feliz aprende mejor, la mayoría de los estudiantes los hace feliz jugar y los
videojuegos aún más, entonces debemos romper el estereotipo de que los videojuegos son
solo para el ocio también son para generar aprendizaje.
E7FGS1P13: ¿Cuánto tiempo lleva ejerciendo como docente y cuánto lleva en esta
institución?
E7FGS1R13: Llevo diez años ejerciendo y a esta institución llegué el año 2015 soy
nombrado en propiedad por medio del concurso de méritos docentes y pertenezco al
decreto 1278.
E7FGS1P14: En ese tiempo ¿ha visto un cambio significativo en sus estrategias didácticas
en general?
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E7FGS1R14: Uy, yo considero que he cambiado bastante, pues he mejorado cada una de
las estrategias didácticas, puedo decir que ya no soy el mismo de cuando inicie mi primera
experiencia como docente, he percibido desde mis inicios en Instituciones privadas que el
deseo de ellos es cumplir en rellenar de información a los estudiantes en pro de que
contesten unas pruebas, en este caso el ICFES, por lo que yo cumplía pero intentaba
implementar estrategias didácticas que permitieran que los estudiantes construyan algo de
esos saberes que se necesitan, pues es así que he tratado de llevar más estas estrategias
didácticas al aula como la implementación de los videojuegos y el uso de las TIC, que
considero han beneficiado mucho mi labor y ha permitido que los estudiantes adquieran
mucho más fácil los conocimientos; además trato de ver que hacen otros compañeros y los
trato de imitar buscando cada día mejores resultados en el aula. Entonces creo que sí ha
habido un cambio muy grande en mi experiencia como docente siempre en la búsqueda de
dar lo mejor para que los estudiantes aprendan más y mejor jajajaja.
E7FGS1P15: A partir de los cambios que me comenta, ¿qué nos podría decir que ha hecho
el videojuego como estrategia didáctica en su quehacer docente?
E7FGS1R15: Que no ha hecho diría yo, eh, creo que empezando ha cambiado mi
desarrollo como docente, ha facilitado mi labor, veo más contentos a la mayoría de los
estudiantes y la concepción que ellos tienen sobre la matemática y la estadística ha
mejorado mucho, pues ya no solo consiste en resolver algoritmos y operaciones lo que la
hace ver aburrida, les ha ayudado a mejorar la forma de pensar, considero que les
desarrolla pensamiento lógico y pues verlos tan engomados con los juegos es chévere,
como cuenta que han logrado con éxito cualquier cosa, eh digamos como llevan las
estadísticas del rendimiento en el juego como se soluciona cualquier situación dentro del
juego y ver que construyen conocimientos matemáticos solo jugando, veo que van
avanzando mucho más.
E7FGS1P16: Que interesante, ¿cuáles serían los aspectos para que usted haga una buena
estrategia didáctica en su clase?
E7FGS1R16: Yo creo que para que una estrategia didáctica sea buena en mi clase, eh, debo
partir por la planeación, contemplar todos los aspectos que requiere una clase, como los son

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 308

el antes que obviamente es lo que se pretende, el durante, que sería lo que se estaría
desarrollando y un después como la forma en que voy a evaluar este proceso. Es por esto
que creo que para que de verdad funcione debo planificar todo, es decir como los objetivos
y metas que deseo alcanzar, debo por ejemplo si es el videojuego haberlo visto antes,
jugarlo, saber de qué se trata y así empezarlo a relacionar con la temática que pretendo
desarrollar con los estudiantes, uno como docente todo el tiempo está haciendo eso, debo
contemplar también que no todos aprenden de la misma manera y que no siempre van a
funcionar las mismas estrategias en todas las clases o con todos los cursos.
E7FGS1P17: A partir de las actividades que realiza en determinadas clases, con base a los
videojuegos, ¿si existe ese desarrollo profesional?
E7FGS1R17: Yo pienso que sí, pues el profesor es el que propicia las estrategias didácticas
a utilizar, él es el que construye cada una de ellas, es decir por ejemplo yo puedo recurrir a
cualquier herramienta, al contexto y con eso realizar una estrategia cualquiera en pro de que
me ayude a crecer en el quehacer docente, en mi día a día. A hora bien pues a partir de los
videojuegos es mucho el beneficio que ha dado a mi profesión, pues los muchachos de hoy
están más familiarizados con este tipo de herramientas tecnológicas; en favor de ellos es
que se gira o se entorna las estrategias a realizar, considero muy importante llevar al aula
cosas con los que los estudiantes se familiaricen que puedan comprender con facilidad y en
eso los videojuegos han hecho para un mejoramiento a mi labor docente.
E7FGS1P18: ¿Las estrategias didácticas qué ha implementado han permitido mejorar su
labor docente, sus actividades?
E7FGS1R18: Sí claro, cada estrategia implementada en tratar de favorecer el aprendizaje
de los estudiantes, son muy beneficiosas para mi labor y la de cualquier docente, a través de
la experiencia uno va mejorando cada una de las estrategias implementadas en el aula, ya
no solo me quedo con lo que hacía antes, sino que cada vez voy mejorando lo que me ha
dado resultado de acuerdo con la población que me encuentre. Con relación al videojuego
me ha facilitado en muchas ocasiones la forma de poder enseñar ciertos temas y estimular
en los estudiantes el pensamiento lógico.
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E7FGS1P19: Dentro de lo que hemos hablado hay algo muy importante que es el currículo,
¿cómo puede implementar estas estrategias didácticas dentro del currículo, sabiendo que es
algo muy difícil de permear a veces?
E7FGS1R19: Eh bueno, yo tengo una visión muy personal, primero que todo debo precisar
que el currículo incluye aspectos como el plan de estudios y este tiende hacer algo poco
permeable, pero también comprendo que trabajo en una Institución pública, y por tal razón
tenemos mayor facilidad de acceder a este currículo ya que nosotros mismos construimos el
plan de estudios, entonces desde el principio uno puede identificar y plantear los contenidos
que se puedan dar, en este orden de ideas uno puede incluir la estrategia de los videojuegos
como un suplemento a lo que se trabajará dentro de esta malla curricular, se pueden
desarrollar unidades didácticas que permitan sin salirse del currículo en las que involucre a
los videojuegos como estrategia didáctica.
E7FGS1P20: Quiero saber, si los videojuegos como herramienta para el desarrollo
profesional docente, ¿cómo le ha permitido avanzar a usted en el mejoramiento de su
profesión?
E7FGS1R20: Constantemente veo el mejoramiento de mi profesión, incluso en mis
estudios y algunas socializaciones de experiencias pedagógicas siempre he notado como
esto ha ayudado a mejorar mi profesión y de un tiempo hacia acá los videojuegos han
llegado a estar digámoslo así, un eslabón muy alto en mi profesión pues es algo que pocos
creen que se puedan aplicar, entonces estos los podemos contextualizar y llevar a las clases
como algo novedoso en aras de mejorar el rendimiento de los estudiantes, entonces creo
que me ha permitido avanzar en mi profesión pues ahora veo como los estudiantes a partir
de lo que interactúan con los videojuegos adquieren con más facilidad los contenidos a
tratar; hoy en día hay corrientes pedagógicas, psicológicas y sobre todo en la ciencia,
vemos como se están acercando al uso de los videojuegos. Con todas estas tendencias,
profesionalmente he mejorado mucho, pienso yo, a cada rato me reta a mejorar a no
quedarme quieto en algo, sino ver que puedo mejorar frente al aprendizaje de mis
estudiantes
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E7FGS1P21: A partir de todo lo que nos ha comentado quiero saber, ¿cómo se puede
generar esa intención a las personas de qué verdad se apropien de ver esa estrategia
didáctica algo novedoso para el mejoramiento en la calidad de la educación?
E7FGS1R21: Es una muy buena pregunta, considero que hay algunos profesores que ya se
han adecuado o acomodado en lo que ya saben y en cómo lo manejan, como les ha
funcionado tal vez pues se quedan haciendo lo mismo y si en algún momento no les llega a
funcionar pues varían en algo sin salirse de lo que casi siempre hacen, tratar de innovar en
la implementación de los videojuegos y en si las TIC debe haber un gran compromiso y es
el de involucrarse con los estudiantes, tratar de conseguir estos objetivos, querer mejorar su
profesión no quedarse quieto, y sobre todo hay que amar lo que hacemos. De esta manera
al implementar esto el profesor debe tener una motivación extra, querer aplicarlos,
aprenderlos e involucrarlos en su día a día, así pienso que las Instituciones también deben
implementar capacitaciones a los docentes con el fin de acercarlos a las herramientas
tecnológicas y así no quedarnos atrás con esta evolución que tiene la sociedad.
E7FGS1P22: Hay algo que es muy importante, y son los compañeros que nunca han jugado
o que no les interesa involucrar las nuevas tecnologías dentro del aula de clase, ¿cómo uno
puede llegar a ellos para que ellos se sientan motivados a implementarlas?
E7FGS1R22: Yo considero que podríamos tener en cuenta, primero que todo yo trataría de
socializar lo que se ha logrado con la aplicación de estas estrategias en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, quizás a partir de esto ellos puedan ver los pro o los contras
y ver de qué cosas se pueden apropiar para sus clases, el dilema es que hay varios docentes
que nunca jugaron videojuegos y a partir de esto hay inconvenientes pues no le van a
encontrar gracia a quererlo implementar, por tal razón debemos también tratar de cambiar
ese paradigma que se tiene de que los videojuegos son solo para los espacios libres y de
ocio y no como estrategia didáctica que nos puede ayudar a mejorar los procesos de
aprendizaje.
E7FGS1P23: Ahora quiero referirme al tema de la inclusión y las diferencias cognitivas
¿usted considera que los resultados de los estudiantes pueden mejorar a nivel académico y
convivencial?
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E7FGS1R23: Demasiado, creo que los videojuegos primero que todo en su realización está
abordado para todas las personas sin exclusión, de esta manera los fabricantes de los
videojuegos han estado muy pendientes de la inclusión, hay referencias bibliográficas que
hablan como estos ayudan a mejorar las dificultades cognitivas que puedan tener las
personas. A nivel académico veo que totalmente hay un mejoramiento enorme en el colegio
actualmente trabajamos pruebas trimestrales tipo ICFES y a partir de eso me he dado
cuenta como a partir de las preguntas contextualizada y con una información clara se le da
esta información al estudiante, para que él se desenvuelva de manera eficaz con eso,
entonces, es ahí donde la preparación que se hace en las clases con la implementación de
los videojuegos permite desenvolverse con mayor facilidad a los estudiantes, pues como
anteriormente comente, los videojuegos despliegan todo el pensamiento lógico, mejora la
interpretación y resolución de problemas y mejoran muchísimo la comprensión lectora. Y a
nivel convivencial es super porque a partir de ellos uno trabaja valores como el
compañerismo el saber convivir y compartir con los demás.
E7FGS1P24: Eso que habla sobre el tipo de las preguntas que se le hace a los estudiantes y
el desarrollo de las mismas, ¿considera usted que el videojuego como estrategia didáctica
puede aportar al mejoramiento de los resultados en las pruebas saber, al mejoramiento de la
calidad de estas pruebas por parte de la institución?
E7FGS1R24: Yo creo que sí, esta estrategia ayuda a construir conocimiento no solo a
repetir lo que siempre se hace, no es una mecanización de los contenidos sino una
contextualización, permite usar esa información de manera correcta, mejora la comprensión
de los conceptos a la hora de tener claro lo que se debe hacer y como desenvolverse en
ciertas situaciones, desde el videojuego más sencillo hasta los más complejos permite
manejar más eficientemente los conceptos e informaciones brindadas. Es por eso que
considero definitivamente que esta estrategia permite mejorar la calidad de la educación en
el colegio y obviamente permite un avance significativo en los resultados de las pruebas
ICFES.
E7FGS1P25: A partir de eso que estamos hablando, ¿qué habilidades cognitivas considera
usted que desarrolla los videojuegos en los estudiantes?
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E7FGS1R25: Son muchas, para mis todas las habilidades del pensamiento, sobre todo las
que el MEN plantea, como lo es el pensamiento variacional, el numérico, el métrico,
espacial, el aleatorio y en especial el pensamiento lógico; además del análisis, la síntesis, la
descripción, cada una de estas habilidades se desarrolla y si se potencia con una buena
preparación de la estrategia didáctica los resultados son muy interesantes.
E7FGS1P26: Sabiendo que hoy en día las preguntas son estilo resolución de problemas
basado en un contexto, ¿usted cree que los videojuegos pueden ayudarnos a mejorar esa
resolución de problemas bajo ese contexto?
E7FGS1R26: Sí, por supuesto, eh, creo que el videojuego siempre es encaminado a eso, a
dar solución a un problema, una situación cualquiera, solo el hecho digamos jugando FIFA,
el querer busca la estrategia adecuada para anotar un gol, en los juegos de estrategia a un
más, con el simple hecho de llevar a realizar un análisis de cómo alcanzar una misión,
como lograr alcanzar cada objetivo del juego, de esta manera dentro de la matemática,
ayuda mucho en alcanzar una mejor comprensión de la forma en la que se puede dar
solución a los problemas.
E7FGS1P27: Con base a todo lo que hemos hablado, ¿es viable que haya una
institucionalización del videojuego como estrategia didáctica acá en la Institución
Educativa Integrado de Soacha?
E7FGS1R27: Es algo complejo pero no imposible, en el colegio hay varios docentes que
estamos implementando videojuegos en nuestras clases, como lo comente anteriormente
hay referencias que hablan de cómo son implementados los videojuegos en diferentes
instituciones, en aras de mejorar la calidad del aprendizaje, por lo que hemos hablado,
porque ayuda a generar una enseñanza contextualizada, con la idea de que el estudiante
pueda aprender, además es una estrategia que permite que se motiven todo el tiempo a
seguir avanzando y aprendiendo, no tiene que ser unos videojuegos especiales, ni siquiera
tener clasificación solo se necesita la disposición de los maestros para que se pueda
implementar, que ellos también se encuentren motivados a llevarlos al aula.
E7FGS1FIN. Profesor Francisco muchas gracias por su tiempo empleado.
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Codificación entrevista, estudiante Maicol Amado
E2MAS1INICIO: El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney
Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en docencia en la Universidad de la
Salle y que actualmente estamos implementando un proyecto de investigación enfocado a la
descripción del mejoramiento de la calidad de la educación y del desarrollo profesional
docente mediante el uso de los videojuegos como estrategia didáctica en el área de
Matemáticas del grado undécimo de la Institución Educativa Integrado de Soacha jornada
tarde, se encuentra con el estudiante Maicol Amado que ha sido contextualizado sobre lo
que se va a abordar, y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va a
utilizar como fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que la
entrevista será como un diálogo por las características que tiene este tipo de instrumento, y
que en cualquier momento él se puede retirar, puede decir que no desea continuar si siente
que alguno de sus derechos es vulnerado.
Con esto daremos inicio a la entrevista.
E2MAS1SALUDO: Buenas tardes Maicol
E2MAS1SALUDO: Buenas tardes
E2MAS1P1: ¿Usted está de acuerdo con la entrevista que se le va a hacer, conoce todo lo
que se le va a preguntar?
E2MAS1R1: Sí, sí estoy de acuerdo con lo que me van a preguntar y pues ya, ya he visto
las preguntas y estoy de acuerdo.
E2MAS1P2: Muy bien empecemos, Maicol cuéntenos ¿qué opinión tiene usted del uso de
los videojuegos en las clases?
E2MAS1R2: Pues el uso de los videojuegos en las clases, pues, desde mi punto de vista ha
sido de interés en mis compañeros, digamos que si el profesor está explicando digamos un
tema que no hayamos visto, digamos lo hace atractivo y diferente, seria bacano aprender un
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concepto mediante este videojuego. Pues me parece muy bien el uso de los videojuegos en
las clases.
E2MAS1P3: ¿Cuál es su opinión sobre las características de los videojuegos que se vayan a
implementar en la clase?
E2MAS1R3: Pues digamos esas características serían que tengan aprendizaje colaborativo,
pues, yo creo que esto se debe a la posibilidad de la gran mayoría de los juegos modo
multijugador, las simulaciones a nuestro contexto de la vida diaria, agilidad al desarrollo de
mapas mentales, el aprendizaje basado en problemas, yo he sentido como jugador que
desarrolla más la creatividad
E2MAS1P4: Bien, a partir de todo lo que nos ha comentado ¿qué opinión tiene sobre la
participación de los videojuegos en el aula de clase y la participación de cada uno de los
estudiantes referente a los videojuegos?
E2MAS1R4: De la participación de la clase, yo pienso que los videojuegos pueden ser una
herramienta buenísima, pues es lo que la mayoría de mis amigos les gusta y si llegase a ser
un videojuego una tarea… que bacano.
E2MAS1P5: Nos podría decir si usted ¿cree que los videojuegos sirven como motivación
extra para aprender temas académicos?
E2MAS1R5: Pues yo juego videojuegos y me parece que da una motivación porque por
ejemplo si yo juego a veces y pierdo un nivel me retó a mí mismo para alcanzar ese logro,
creo que genera ese nivel de superación, a diseñar un camino nuevo, aprender cosas nuevas,
a competir, pues yo creo que, sí así es en un juego normal, qué puede ser con un juego para
aprender cosas del colegio.
E2MAS1P6: Cómo es eso de un juego normal, ¿hay juegos anormales? Jajajaja….
E2MAS1R6: Jajajaja…. No jajajaja… me refiero a un juego sin un propósito en todo el año
o por mucho tiempo en el colegio.
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E2MAS1P7: Ah bueno. Bien Maicol, con relación a lo que usted nos cuenta ¿qué
beneficios considera usted que ha recibido en cada uno de los espacios del saber en las
clases a partir de los usos del videojuego?
E2MAS1R7: Pues facilita mucho más aprender más rápido, yo siento eso, y eso que solo ha
sido una clase y por ejemplo aprendí la tolerancia hacia mis compañeros, porque ellos no
hacen las cosas o la desarrollan como yo, se hace diferente y así funcionó en el juego de la
era de los imperios, el orden fue diferente pero el resultado fue el mismo, con ese juego
aprendimos a desarrollar el pensamiento lógico y también como un trabajo en equipo.
E2MAS1P8: Usted nos habla de esos beneficios que tiene, y nos causa curiosidad saber
también ¿cuál es la facilidad que tienen para la adquisición de conceptos o el desarrollo de
habilidades a partir del uso de los videojuegos?
E2MAS1R8: Pues yo he desarrollado la tolerancia al fracaso y a esforzarme más y cuando
yo repito y repito un mismo nivel para alcanzar pasar el tablero, me doy cuenta que lo que
me pareció al principio difícil a lo último es fácil. Pues digamos de tanto repetir
divirtiéndome aprendo, en mi caso, no sé, una materia para jugar videojuegos o en las
materias ver videojuegos para cumplir trabajos sería una chimba, perdón bacano.
E2MAS1P9: Maicol a partir de todo lo que nos ha comentado hoy, queremos saber ¿qué
opinión tiene sobre los cambios evidenciados en el desarrollo de las clases a partir del uso
de los videojuegos?
E2MAS1R9: Pues los cambios que digamos que yo vi fue que todos participaron, y eso no
había sucedido en otras clases.
E2MAS1P10: ¿Qué quiere decir con participaron todos Maicol?
E2MAS1R10: Que en esa única clase profe todos mis compañeros del salón participaron,
no se veía como el miedo o la manera de alzar la mano y participar.
E2MAS1P11: Entendemos Maicol, o sea ¿todos participaron sin necesidad que el docente
les pidiera participación o sin elegir a algún estudiante?
E2MAS1R11: Si así fue, es más todos empezamos a sabotear por eso
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E2MAS1FIN: Maicol le agradecemos mucho por su participación en nuestra entrevista,
tiempo y atención prestada.
E2MAS1FIN: Nada, pues fue un placer y nada, un placer ayudarles a los profesores.

Codificación entrevista, estudiante Jadi Camacho
E1JCS1INICIO. Buenas tardes, empezaremos la entrevista agradeciendo a la estudiante de
grado 1103 jornada tarde de la Institución Educativa Integrado de Soacha Jadi Camacho,
por aceptar que le realizáramos esta entrevista.
El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney Santos en calidad de
estudiantes de la maestría en docencia de la Universidad de la Salle, que actualmente están
implementado un proyecto de investigación de carácter descriptivo, enfocado al uso de los
videojuegos como estrategia didáctica que ayuden a mejorar la calidad de la educación y al
desarrollo profesional docente en la Institución Educativa Integrado de Soacha.
La estudiante ha sido contextualizada sobre lo que se va abordar en esta entrevista, se le
enseñó el consentimiento de la respectiva entrevista, de igual manera se le ha corroborado
que todo lo que se vaya a decir, grabar y escribir se va utilizar con fines estrictamente
académicos. La estudiante Jadi Camacho tiene claro que en cualquier momento se puede
retirar, si siente que es ofendida de alguna manera o sus derechos han sido vulnerados.
Daremos inicio a la entrevista.
E1JCS1SALUDO: Buenas tardes señorita Camacho.
E1JCS1SALUDO: Buenas tardes profes.
E1JCS1P1: Señorita Camacho ¿está de acuerdo con la entrevista que vamos a realizarle,
conoce todas las preguntas y aun así desea seguir participando en ella?
E1JCS1R1: Si profes no hay problema, estoy de acuerdo de seguir, ya leí las preguntas y la
verdad no tengo ningún problema para responder profes.
E1JCS1P2: De acuerdo, muchas gracias por su colaboración señorita Camacho, de acuerdo
con lo anterior, ¿cuál es su opinión del uso de los videojuegos en clase?
E1JCS1R2: profes la verdad no me gusta mucho los videojuegos, me es difícil coordinar
los movimientos y esas cosas, además hay mucho botones y palancas hoy día y nadie me
explica bien cuando he jugado, por ejemplo: mis primos saben mucho de eso, pero cuando
me dejan jugar un juego de carritos que tienen se ríen de mi cuando llego de últimas. Para
mí sería muy difícil ver esto también en el colegio.
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E1JCS1P3: Señorita Camacho, o sea ¿usted cree que haya dificultad en su aprendizaje si
los videojuegos llegasen a estar como estrategia didáctica en el aula?
E1JCS1R3: Profes la verdad sí.
E1JCS1P4: ¿Pero la dificultad que cree que puede tener es más por la mala experiencia que
ha tenido con los videojuegos o por el contenido académico que se vaya a enseñar?
E1JCS1R4: Yo creo que es más por lo que les conté.
E1JCS1P5: Ok, ¿Cuál es su opinión sobre las características de los videojuegos que puedan
a futuro ser implementados?
E1JCS1R5: Disculpen, no entendí.
E1JCS1P6: Vale, de acuerdo, queremos saber según lo que usted piensa ¿qué características
deben tener los videojuegos, para ser implementados en el aula de clase?
E1JCS1R6: Ah profes, yo creo que deben ser modernos, o sea conocidos por todos para que
puedan ser lo que se juega todos los días mis compañeros.
E1JCS1P7: O sea que entre más actual más contemporáneo, ¿es llamativo y puede tener
mayor acogimiento entre los estudiantes o sus compañeros?
E1JCS1R7: yo pienso eso.
E1JCS1P8: ¿Considera que los videojuegos deban ser para que se jueguen individualmente
o en grupo?
E1JCS1R8: En mi opinión, en grupo profes, que los que entiendan más le ayuden a los
que no, profes es que en mi caso eso sería bueno.
E1JCS1P9: Claro, puede tener razón señorita Camacho, pero a partir de todo lo que nos has
comentado, ¿qué opinión tiene sobre la participación de los videojuegos en el aula de clase
y la aceptación de los estudiantes con referencia a los videojuegos?
E1JCS1R9: Yo pienso que los aceptan, podría ser muy buena profe, porque es algo que se
ve todos los días, bueno eso he escuchado.
E1JCS1P10: Vale, señorita Camacho nos podría decir si usted cree que los videojuegos
sirvan como motivación extra para aprender contenidos académicos.
E1JCS1R10: Yo sí creo profes, ustedes vieron las respuestas de Gómez, cuando el profe
Francisco dijo que iba a enseñar los temas, es más los más vagos, se sienten en su ambiente,
a ellos les va ir super bien si se implementa.
E1JCS1P11: Vale señorita Camacho, otra pregunta ¿Considera que podría haber beneficios
o podría ser perjudicial implementar los videojuegos en el aula de clase?
E1JCS1R11: No sé profes, eso depende de ustedes creo yo, pero la verdad dese cuenta
como le hablo Beltrán, cuando explicaba el juego, no fue tan tímido.
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E1JCS1FIN: Vale señorita Camacho, muchas gracias por sus respuestas.
E1JCS1FIN: De nada profes.

Codificación entrevista, estudiante Andrés Clavijo
E4ACS1INICIO: El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney
Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en docencia en la Universidad de la
Salle y que actualmente estamos implementando un proyecto de investigación enfocado a la
descripción del mejoramiento de la calidad de la educación y del desarrollo profesional
docente mediante el uso de los videojuegos como estrategia didáctica en el área de
Matemáticas del grado undécimo de la Institución Educativa Integrado de Soacha jornada
tarde, se encuentra con el estudiante Andrés Clavijo que ha sido contextualizado sobre lo
que se va a abordar, y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va a
utilizar como fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que la
entrevista será como un diálogo por las características que tiene este tipo de instrumento, y
que en cualquier momento él se puede retirar, puede decir que no desea continuar si siente
que alguno de sus derechos es vulnerado.
Con esto daremos inicio a la entrevista.
E4ACS1SALUDO: Muy buenas tardes el día de hoy nos encontramos con el estudiante
Andrés Clavijo del grado 1103 de la Institución Educativa Integrado de Soacha jornada
tarde.
E4ACS1P1: Andrés, cuéntenos para usted ¿qué características debe tener un videojuego
para que pueda ser implementado en el área de matemáticas?
E4ACS1R1: En la clase de matemáticas sería sinceramente que tuviera pensamiento lógico,
resolución de puzles, ahorita en los videojuegos le dan la oportunidad a uno de crear su
personaje y esto debe tener unas características para poder ganar, pues creo que esto nos
ayuda a desarrollar la creatividad y a planear a futuro.
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E4ACS1P2: Ok Andrés, ¿hace cuánto juega usted videojuegos?
E4ACS1R2: Jugando videojuegos generalizando, desde hace 6 años que mi hermano
compró la primera consola, y desde ahí siempre hemos tenido diferentes consolas, y he
estado relativamente jugando todos los días videojuegos.
E4ACS1P3: Ok vale, ¿cree usted que puedan estar de acuerdo sus compañeros de estudio
cuando se utilicen los videojuegos como estrategia para aprender algún contenido
académico?
E4ACS1R3: Me parece que van a estar de acuerdo porque es una metodología de
aprendizaje distinta a todas las demás, porque uno se divierte estudiando en teoría ya que
usualmente es lean esto, apréndanse esto.
E4ACS1P4: Ok, ¿usted qué pensó cuando el profesor Francisco les dijo que a futuro iban a
trabajar el videojuego para explicar temas académicos?
E4ACS1R4: En ese momento me emocione ya que en el salón somos reacios, las personas
que jugamos, podríamos planear cosas y jugar más entre todos, socializar más, aprender de
matemáticas y de estadística más en relación de esto.
E4ACS1P5: Ok Andrés, bueno hablemos de la motivación a partir del uso de los
videojuegos, ¿usted cree que sus compañeros o usted mismo estén más motivados a
aprender por medio de un videojuego?
E4ACS1R5: Sí, sinceramente en todo lo que yo llevo jugando videojuegos he aprendido
algo de algún videojuego, ya sea lección moral o algún conocimiento o algo he aprendido
de todos los videojuegos que he conocido.
E4ACS1P6: ¿Nos podría dar dos ejemplos?
E4ACS1R6: Por ejemplo, de conocimiento tenemos la famosa saga de “El credo de
asesinos”, que nos presenta hechos de la historia, pero entreteniéndonos, no bla bla bla,
pasó esto en este momento sino reviviendo ese momento en carne propia, se podría decir y
por ejemplo moral, los videojuegos mmmm por ejemplo Pokémon, nos dice que tenemos
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que cuidar nuestro medio ambiente o se podría desatar cosas en nuestro planeta que no
podríamos remediar.
E4ACS1P7: Ok, bien Andrés, bueno hablemos de los beneficios que puedan tener en una
clase a partir de los videojuegos, ¿usted cree que el videojuego “Liga de Leyendas” le
pueda traer algún beneficio en el examen saber 11?
E4ACS1R7: Principalmente me puede traer lo de resolución de problemas y aprender a
pensar las circunstancias mayores, porque digamos si algún personaje está perdiendo una
línea de batalla tiene que pensar en ese inmediato momento como ayudar en ese momento
para ganarle y así no desechar la partida en un total fracaso.
E4ACS1P8: Andrés, ¿usted cree que los videojuegos implementados como estrategia en el
aula de clases, le ayude aprender mejor?
E4ACS1R8: Sí, ya como he comentado “El credo de asesinos” en historia, muchos demás
juegos, por ejemplo, los RPG que nos dicen estadísticas y gracias a esto podemos ir
calculando el daño que nuestro personaje puede hacerle al enemigo, y todo eso mediante
números de matemáticas y probabilidades y demás cosas por el estilo.
E4ACS1P9: ¿Qué pasaría si uno de sus compañeros no tiene herramientas tecnológicas
para acceder al videojuego y tuvieran que presentar un trabajo en el área de matemáticas?,
¿cómo podría solucionarlo usted?
E4ACS1R9: Pues por ejemplo podríamos ayudarle que fuera a nuestra casa a jugarlo, y así
enseñarle a jugar mejor no solo diciéndole las cosas sino de manera práctica y poder hacer
el trabajo entre todos.
E4ACS1P10: Ok bien, ¿usted cómo considera la idea de implementar un videojuego en el
área de matemáticas? ¿Cree que es por ocio o sirve realmente para aprender?
E4ACS1R10: Pues se me hace bien, ya que nos están planteando una manera de estudio
distinto que nos puede enseñar demasiado sobre matemáticas, pues pienso que si un
profesor impone algo así es porque sabe explicar el tema y no por ocio.
E4ACS1P11: ¿Qué dicen sus padres sobre los videojuegos?
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E4ACS1R11: Pues esencialmente mi madre cree que es una perdedera de tiempo ya que me
la paso un 90 por ciento del porcentaje de mi tiempo en la casa me la paso jugando
videojuegos, pero lo que ella no sabe es que se desarrollan muchas habilidades mediante los
videojuegos, por ejemplo, la acción y reacción.
E4ACS1P12: ¿Usted qué piensa al respecto?
E4ACS1R12: Pues en cierta medida se pierde tiempo y no, es depende del juego y lo que
uno quiera aprender.
E4ACS1P13: ¿Qué tipos de videojuegos juega Andrés?
E4ACS1R13: Mis juegos favoritos son los RPG, porque puedo personalizar mis personajes
y me gusta resolver los puzles que aparecen en estos juegos, por ejemplo, en “Fantasía
Final 9” duré como una semana para pasar de nivel, pero fue chévere cuando lo logré
E4ACS1P14: Ok vale, entonces ya para terminar Andrés una última pregunta, ¿usted
considera que los videojuegos a futuro podrían convertirse en alguna estrategia didáctica
para el aprendizaje de sus compañeros?
E4ACS1R14: Pues sería muy complicado que implementaran un videojuego en un
elemento académico ya que tienen el estigma que los videojuegos son malos, dañan la
mente, pero sí podría ser bueno ya que realiza muchos procesos en nuestra mente que nos
pueden ayudar a facilitar demasiados procesos académicos en distintas materias.
E4ACS1FIN: Ok Andrés, le agradecemos mucho por su tiempo.

Codificación entrevista, estudiante Julián Beltrán
E5JBS1INICIO: El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney
Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en docencia en la Universidad de la
Salle y que actualmente estamos implementando un proyecto de investigación enfocado a la
descripción del mejoramiento de la calidad de la educación y del desarrollo profesional
docente mediante el uso de los videojuegos como estrategia didáctica en el área de
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Matemáticas del grado undécimo de la Institución Educativa Integrado de Soacha jornada
tarde, se encuentra con el estudiante Julián Beltrán que ha sido contextualizado sobre lo
que se va a abordar, y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va a
utilizar como fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que la
entrevista será como un diálogo por las características que tiene este tipo de instrumento, y
que en cualquier momento él se puede retirar, puede decir que no desea continuar si siente
que alguno de sus derechos es vulnerado.
Con esto daremos inicio a la entrevista.
E5JBS1SALUDO: Muy buenas tardes el día de hoy nos encontramos con el estudiante
Julián Beltrán del grado 1103 de la Institución Educativa Integrado de Soacha jornada
tarde.
E5JBS1P1: Julián, cuéntenos para usted ¿qué características debe tener un videojuego para
que pueda ser implementado en el aula de clases?
E5JBS1R1: Historia, puzles, trabajo en grupo e individual.
E5JBS1P2: ¿Por qué cree que deben tener estas características?
E5JBS1R2: He, porque la resolución de puzles o se puede decir rompecabezas ayuda
agilizar la mente, aquí el trabajo de grupo e individual permite que miremos diferentes
capacidades en uno mismo.
E5JBS1P3: ¿Y la historia?
E5JBS1R3: Pues la diferente historia que haya en el juego se puede acomodar a las
diferentes materias del colegio, creo
E5JBS1P4: Ok, de acuerdo, ¿usted cree que sus compañeros estén de acuerdo y participen
con que los videojuegos sean una estrategia para aprender algún contenido académico?
E5JBS1R4: Pues mis compañeros juegan muchos juegos, pero no creo que ellos los asocien
a materias o actividades en específico, pero yo creo que la mayoría estaría de acuerdo, les
parecería bacano.
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E5JBS1P5: Con base a lo que nos dice Julián, ¿qué tipo de videojuegos usted juega?
E5JBS1R5: Los de disparos, juegos de mundo abierto, me traman mucho los que tienen
acertijos o puzzles.
E5JBS1P6: ¿Por qué?
E5JBS1R6: Principalmente los de mundo abierto, porque se puede personalizar, se puede
buscar en un escenario que no tiene límite una respuesta a un problema, eso me trama
mucho, por ejemplo, ir de una ciudad a otra en una moto guiado por un GPS a buscar un
mapa o algo así, es la locura, ¿no profes? Súmele que ese mismo juego tenga rompecabezas
o puzzles, es un juego perfecto.
E5JBS1P7: ¿Y los de disparos?
E5JBS1R7: A eso es por competencia, sigilo, estrategia o como planear, como se puede
acordar el trabajo en equipo, decirle a un amigo vaya por ese lado y yo por este y así los
matamos.
Entrevistadores Jajaja, lo escuchamos emocionado Julián
Entrevistado. Jajaja, un poco jajajaja
E5JBS1P8: Bien, Julián ¿usted ha jugado el videojuego Liga de Leyendas?
E5JBS1R8: Claro, ese e imperios en este momento son los que están en moda para mí.
E5JBS1P9: Ok, usted cree ¿que ese videojuego le pueda aportar a usted un mejoramiento
en los resultados del área de matemáticas en la prueba saber 11?
E5JBS1R9: Lo más probable si, es que la verdad yo creo que depende mucho en este caso
de cómo me enseñen lo de matemáticas en el videojuego.
E5JBS1P10: No lo escuchamos muy convencido, ¿Usted cree que en este momento pueda
crear una relación entre lo visto en el área de matemáticas con el videojuego Liga de
Leyendas?
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E5JBS1R10: Isshh jajajaja mmmm, yo creo que el tema de la probabilidad en la estadística.
En el videojuego se pueden reunir ciertas runas y dependiendo de la cantidad en cierto
límite de tiempo aumentaba la probabilidad de un golpe crítico al enemigo, por decirlo era
la probabilidad de un golpe entre 100 golpes, también en la solución de problemas, porque
a veces en el videojuego se acaban los recursos o se pierde una línea de batalla y se debe
solucionar con todo el equipo de muchas maneras, también al calculo rápido en operaciones
de suma y restas, porque por ejemplo de la recolección de oro que nos dan unos personajes
chiquitos para comprar ciertos objetos.
E5JBS1P11: Ok, bueno Julián ¿usted cree que los videojuegos sean motivo de aprendizaje
dentro del aula de clases?
E5JBS1R11: El hecho de que sea juegos, a los muchachos ya les llama la atención y las
cosas que vemos en las clases serían más atractivas.
E5JBS1P12: ¿Usted cree que los videojuegos ayuden en su aprendizaje en contenidos
académicos?
E5JBS1R12: Pues nunca la verdad asocie los videojuegos con el colegio y menos que un
profesor fuese a escoger un juego para exponer un tema
E5JBS1P13: ¿Por qué?
E5JBS1R13: Porque básicamente en si los adultos piensan que los videojuegos son
solamente violencia y no sirven para nada.
E5JBS1P14: Ok Julián, ¿usted cree que el videojuego realmente traiga beneficios en el
aprendizaje?
E5JBS1R14: Básicamente sí, porque al jugar un videojuego, lo que uno hace más es
invertirle tiempo al juego, y si uno lo hace más basándose en un tema específico y cada vez
va practicando más, por decirlo así se le va a quedar el tema mucho mejor.
E5JBS1P15: Y si hablamos de lo personal, ¿usted cree que los videojuegos aporten en algo
personal versus estudio?
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E5JBS1R15: Si porque básicamente usted pierde una partida o no puede pasar un nivel y lo
vuelve a intentar a intentar, hasta que lo pasa yo creo que ayuda a competir con uno mismo,
a resistir el fracaso.
E5JBS1P16: Listo Julián. Bueno una pregunta más Julián, ¿usted cree que el videojuego le
podría dar alguna facilidad de adquisición de conceptos, términos en los contenidos
académicos?
E5JBS1R16: Pues la verdad ayuda mucho a la memoria un videojuego, después de repetir
la misma jugada en diferentes momentos.
E5JBS1P17: ¿Cree usted que se pueden evidenciar cambios de los profesores que aplican
los videojuegos y los que no lo hacen?
E5JBS1R17: Pues a mi punto de ver es como algo innovador porque nunca he visto cómo
se utiliza un videojuego dentro de una clase, pues si llamaría mucho la atención y la gente
se vería más atraída hacia el tema.
E5JBS1FIN: Bueno Julián no es más, le agradecemos mucho por su tiempo.
E5JBS1FIN: De nada, gracias.

Segunda etapa: primera y segunda clasificación de los relatos recurrentes de los
términos.
Entrevistas

Profesora Diana Cárdenas
E6DCS1INICIO: El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney
Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en docencia en la Universidad de la
Salle y que actualmente estamos implementando un proyecto de investigación enfocado a la
descripción del mejoramiento de la calidad de la educación y del desarrollo profesional
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docente mediante el uso de los videojuegos como estrategia didáctica en el área de
Matemáticas del grado undécimo de la Institución Educativa Integrado de Soacha jornada
tarde se encuentra con la profesora Diana Cárdenas que ha sido contextualizada sobre lo
que se va a abordar, y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va a
utilizar como fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que la
entrevista será como un diálogo por las características que tiene este tipo de instrumento, y
que en cualquier momento ella se puede retirar, puede decir que no desea continuar si siente
que alguno de sus derechos es vulnerado.
Con esto daremos inicio a la entrevista.
E6DCS1SALUDO: Bueno muy buenas tardes estamos con la profesora Diana Cárdenas de
los grados décimo y undécimo de la jornada tarde de la Institución Educativa Integrado de
Soacha en el área de Física, antemano le agradecemos profesora Diana por estar en esta
entrevista con nosotros.
E6DCS1SALUDO: A ustedes.
E6DCS1P1: Profesora Diana ¿usted ha jugado videojuegos?
E6DCS1R1: Sí, claro que sí.
E6DCS1P2: ¿Qué videojuegos ha jugado?
E6DCS1R2: Los reyes de la pelea, FIFA, Crash aventuras, Pacman, el de la navecita que se
me olvida el nombre, Combate mortal, uy no, hartísimos.
Entrevistadores. Hartísimos
Entrevistada. Sí hartos juegos
E6DCS1P3: Profesora Diana, ¿usted considera que los videojuegos son herramienta de ocio
o pueden servir como estrategia para el aprendizaje de algún contenido académico?
E6DCS1R3: Yo creo que, sí pueden servir para ser utilizadas como estrategia de
aprendizaje, o sea yo creo que en la labor del docente y en la astucia del docente es donde
uno puede utilizar cualquier herramienta a favor y en pro de las clases.
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E6DCS1P4: Ok gracias, entonces el uso de los videojuegos en cada una de las clases que
usted está dictando, ¿Física se puede implementar?
E6DCS1R4: Sí claro, yo incluso la utilizo bastante, por ejemplo en undécimo cuando yo
explico desplazamiento, distancia recorrida, toda la cinemática, yo la explico con base,
sobre todo los deportes más conocidos y para eso me apoyo en videojuegos, entonces con
eso los chicos han aprendido más, no he querido que ellos sean los que jueguen y que con
un juego en particular puedan decir cosas de Física, pues digamos que las disposiciones
tecnológicas no me lo han permitido, pero si digamos que uno trae videos al aula y les
muestra este videojuego como hace esto, cuál es el desplazamiento, cuál sería el marco de
referencia, todos los conceptos los relaciono muchísimo con eso, ¿para qué?
Inclusivamente me he dado cuenta desde la experiencia, que hacer esa estrategia me ha
hecho como que ver que los estudiantes potencian más ese conocimiento, es más cercano a
ellos, porque cuando uno les habla todo desde lo más abstracto desde la ecuación no más,
ellos no logran avanzar sino por el contrario se quedan más.
E6DCS1P5: O sea que ¿se podría decir que motivan a los estudiantes los videojuegos a
aprender?
E6DCS1R5: Claro, los motiva, ellos se sienten con más, eh como con un sentido de
pertenencia mayor, o sea ellos se sienten más inteligentes en ese campo, sienten que pueden
decir más cosas y por eso se atreven avanzar más, o sea están muy contextualizados con
eso, porque si uno digamos les ubica cosas súper descontextualizadas y me voy a poner
hablar solo de, no sé… imaginen un átomo, imaginen un electrón, imaginen tal cosa…
entonces si los ubico ya en lo que ellos cotidianamente hacen, eso me ha demostrado en
todos mis estudios y en mí experiencia como docente que sí potencia el aprendizaje en los
estudiantes.
E6DCS2P1: A partir de lo que comenta acerca de la motivación a los estudiantes, ¿usted
considera que esto es importante o no para mejorar los objetivos de la clase?
E6DCS2R1: Creo que es de mucha importancia, pues si no hay motivación en los
muchachos, considero que no se lograría alcanzar lo que uno se propone como profesor en
las diferentes clases; pues en este orden de ideas la motivación juega un papel importante

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 328

en aras de tener éxitos en esos procesos de enseñanza aprendizaje, pero siendo sinceros los
estudiantes ya vendrían con su propia motivación si se hablara contenido
académico/videojuegos, son muy muy pocos a los que no les gustan los videojuegos y esos
pocos que yo me haya dado cuenta es porque no han tenido los recursos económicos para
explorarlos, es más por falta de oportunidades para la adquisición de este tipo de
tecnología.
E6DCS1P6: O sea que ¿nos podría concretar si hay un beneficio?
E6DCS1R6: Sí claro que sí hay un beneficio.
E6DCS1P7: A ok, en su clase, en una de las clases que me está comentando, ¿esa parte del
beneficio es mutuo o únicamente para los estudiantes?
E6DCS1R7: No. Es mutuo completamente porque digamos que en el principio uno sabe
cosas del videojuego, pero no tantas como la sabe el estudiante y que uno las relaciona muy
rápido con los conceptos, conceptualmente uno las puede relacionar. Entonces como te digo
no solo aprende el estudiante lo que yo quiero que él aprenda, sino que yo también estoy
aprendiendo muchos de ellos, incluso, en muchas ocasiones me preguntan cosas que nos
llevan a otras cosas que no había pensado yo, si, que yo no me había imaginado que podía
llegar hasta allá y que con ellos utilizando esas estrategias si se llega hasta allá y mucho
más.
E6DCS1P8: O sea ¿se puede decir que hay un desarrollo profesional en usted?
E6DCS1R8: Sí claro, definitivamente; definitivamente porque es que uno como docente no
se puede quedar estático, uno tiene que seguir avanzando, innovar, mirar qué estrategias le
sirven más, los estudiantes van cambiando en todo el tiempo, yo no puedo pensar que mis
estudiantes de hace 6 años son los estudiantes de ahorita y cuáles son las preferencias de
ellos, incluso cuando arrancamos clases, la primera clase de todo el año yo les pregunto
qué les gusta, a bueno hay unos cursos que les gusta más el deporte a otros no tanto, les
gusta más los videojuegos, a otros les gusta más el arte, y con base en eso yo traigo
diferentes estrategias para que ellos comprendan más y lleguen más allá del aprendizaje.
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E6DCS2P2: Queremos abordar, ¿cómo usted ha percibido ese desarrollo profesional en su
quehacer docente?
E6DCS2R2: Yo pienso que a partir de mis propios mejoramientos en la construcción y
planeación de mis diferentes clases, he percibido que ya no soy la misma de hace años,
mírenme por Dios estoy embarazada jajaja… pues ahora soy más detallada en mis clases,
las estrategias didácticas que utilizo van a favor de mejorar el rendimiento de los
estudiantes y cuando hago el ejercicio de mejorar ese rendimiento definitivamente hay un
cambio en mí, porque me estoy cuestionando constantemente que hago mal para no
volverlo hacer y que hago bien para mejorarlo. Me pasó el año pasado, estaba viendo
velocidad/fuerza en grado décimo y tome el juego de FIFA 17 como base, pero cometí el
error de no actualizarme y en septiembre de cada año siempre sale FIFA 18 y ahí hubo
cambios significativos para la explicación, pues en el 17 la velocidad/fuerza no la afectaba
el viento (una variante), en cambio en el 18, sí, es más hay banderines que señalan la
posición del viento.
E6DCS1P9: O sea que, con lo que nos comenta ¿usted utiliza el videojuego como
estrategia didáctica para enseñar diferentes temas?
E6DCS1R9: Sí, pues no lo utilizo en este momento tanto como quisiera utilizarlo, como lo
he dicho, lo que me dificulta tanto a veces son las herramientas tecnológicas, por ejemplo
yo he hecho a veces algunas clases en la sala de sistemas con lo que hay, con el
computador, pero no es lo mismo, los chicos dicen, no pues profe cuando uno coge la
consola se hace tal y tal cosa pero en los procesadores de los computadores no permiten
tampoco algunos videojuegos porque son muy pesados etc., y eso de pronto es lo que ha
complicado, sin embargo yo les traigo los videos, ellos traen sus experiencias y así los dos
lados nos enriquecemos, tanto el estudiante como yo como docente.
E6DCS1P10: Aparte de las dificultades tecnológicas que nos encontramos, porque son
muchas, ¿qué estrategias podemos a veces nosotros utilizar para subsanar esas dificultades
y tratar de introducir esas tecnologías a las clases?
E6DCS1R10: Yo he pensado por ejemplo hacer como foros, para que los chicos puedan
trabajar desde las casas, pero que no se le deje la tarea textual de, consulte tal cosa, no, vaya
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y juegue tal y haga tal cosa en el videojuego y analice esa experiencia desde sus conceptos,
a ver hasta dónde llega, o sea las tareas, digamos el trabajo en casa, de los estudiantes el
trabajo autónomo, yo creo que puede ser la estrategia mientras se suplen algunas cosas, sin
embargo también con el proyector y con algunas cosas, con los profesores yo siento como
que nos hemos unido un poco para tratar de sopesar esas dificultades tecnológicas. Sin
embargo, hay muchos vacíos que quedan.
E6DCS1P11: Entonces con base a lo que nos está comentando profesora Diana, ¿usted cree
que esa estrategia didáctica se pueda adaptar al modelo pedagógico de la institución?
E6DCS1R11: Sí claro que sí, incluso ahorita pues nosotros estamos como en una transición
de analizar cuál es nuestro modelo pedagógico, cual es nuestra corriente, nuestras
intencionalidades, hasta donde queremos llegar y pues hasta el momento nosotros decimos
que trabajamos con un enfoque constructivista, y eso significa que es muy abierto, entonces
claramente los videojuegos, modelo de solución de problemas, por ejemplo el enfoque
dialogante, ese enfoque le permite al estudiante fortalecer sus aptitudes frente algunas
características particulares y es muy abierto, el enfoque de modelos, los videojuegos están
construidos a partir de modelos; modelos matemáticos, modelos físicos y eso también
puede servir muchísimo digamos en la clase, yo creo que estoy completamente de acuerdo
que los videojuegos entrarían sin ningún problema en la implementación del modelo
pedagógico que está en esta institución o sea no sería entorpecerlo, ni ir en contra del
modelo sino fortalecer y argumentar más porque nuestro modelo es un modelo
constructivista.
E6DCS1P12: ¿Qué aspectos enriquecedores hay para los estudiantes con esta estrategia
didáctica?
E6DCS1R12: Huy yo creo que un montón de aspectos enriquecedores, porque bueno
primero, yo considero que el estudiante cuando se siente en el campo de él, desde una
postura que él pueda hablar, pues a él no le da miedo, creo que una de las cosas que más
retrasa, que más complica al estudiante es sentirse que él no es capaz de hacer eso, que él
no es capaz de llegar a algo, por ejemplo la Física y las matemáticas de décimo y undécimo
son el terror y el coco de todo estudiante porque ese es el coladero y entonces ellos no van a
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poder y entonces claro, cuando uno los introduce en algo en lo que ellos se sienten
cómodos, de lo que ellos pueden hablar, pensar, preguntarse, eso para mí es enriquecedor
porque uno les enseña aparte de lo conceptual hacer crítico, entonces esa es otra de las
ganancias digamos fundamentales, porque nosotros no podemos garantizar que nuestros
estudiantes van a salir siendo físicos puros o matemáticos puros, si?, pero si podemos
garantizar que nuestro estudiantes van a salir siendo críticos, saben leer problemas físicos,
saben leer problemas matemáticos, describen los fenómenos de otra forma, eso es para mí
una de las ganancias más grandes para los estudiantes, otra cosa que me parece muy
importante es que los videojuegos lo van hacer muy feliz, yo creo que el porcentaje, pues
no tengo una encuesta ni un dato exacto, pero yo creo que la mayoría de mis estudiantes los
hace feliz jugar y los videojuegos aún más, y que el estudiante sea feliz en la clase a parte
que aprenda, qué más ganancia eso, que en la escuela no vinimos a torturarlos, ni hacerles
como la vida imposible pero sí para que sean felices y entonces que ellos lo puedan ser
jugando y aprendiendo es una de las estrategias más valiosas y uno de los aportes que se
les hacen a los estudiantes pues más valiosos, además que ellos rompan ese prejuicio de que
la persona que juega videojuegos es un vago, no piensan más allá, no van más allá, que el
juicioso y el inteligente es el niño que se la pasa pegado al cuaderno, no, eso es un prejuicio
que se ha construido, un estereotipo que no le sirve para nada al estudiante sino lo que hace
es entorpecer su crecimiento como estudiante.
E6DCS2P3: ¿Cuál fue la principal motivación que tuvo para implementar los videojuegos
dentro de clase?
E6DCS2R3: Considero que me motivó mucho algunos juegos como Angry Birds y otros de
deportes en los que encontré que podía evidenciar las temáticas de la asignatura de manera
implícita. Esta fue la motivación que tuve para empezar a planear clases en los que pudiera
implementar los videojuegos; además, poder ver cómo mis estudiantes en su mayoría
respondían favorable y positivamente ante la propuesta, aun sabiendo las limitaciones que
podían tener estos a la hora de poderlos ejecutar.
E6DCS1P13: ¿Cuánto tiempo lleva ejerciendo como docente y cuánto lleva en esta
institución?
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E6DCS1R13: Llevo seis años ejerciendo y a esta institución llegué el año pasado.
E6DCS1P14: En ese tiempo ¿ha visto un cambio significativo en sus estrategias didácticas
en general?
E6DCS1R14: Sí, yo creo que desde que hice la maestría he cambiado bastante, porque uno
mira otras investigaciones, que están haciendo en otros lados, que están haciendo aquí en
Bogotá, en Colombia general, en las participaciones en cumbres, eso le abre a uno la
mirada de que se hacen otras cosas, y claro apenas yo arranqué a trabajar como profesora
pues a los colegios les interesaba más que el estudiante repitiera información, no
construyera y ahorita yo siento que desde mi punto de vista y desde lo que yo hago, es que
el estudiante construya, construya conocimiento no la repite, pues para repetir información
está el computador, los loritos, pues no hay diferencia entre el estudiante y eso, claro yo
valoro más a mi estudiante, yo lo considero a él una persona activa dentro mi salón de
clase, lo considero a él como esa persona que me está también enseñando como yo a él todo
el tiempo, incluso hay actividades que planeo, después de tener las clases con ellos, me
hacen replantear otras cosas, me funcionan más que con unas que con otras personas, pero
en estos seis años, que uno pensaría que no son tantos años como docente si ha habido un
cambio, y un cambio en el objetivo principal o la función principal de la educación, la
educación ya no se trata de repetir información se trata de construir conocimiento, porque si
no ahí es donde están las ciencias acabadas, la Física está terminada por qué, porque es
repetir lo que dijo Newton, Einstein, no, eso no es, o sea sino no tendríamos todos esos
avances tecnológicos que hemos tenido, lo mismo pasa en Matemáticas por ejemplo.
E6DCS1P15: O sea que, habiendo evidenciado estos cambios en este tiempo, ¿qué nos
podría decir que ha hecho el videojuego como estrategia didáctica en su quehacer docente?
E6DCS1R15: Que ha hecho… primero le ha cambiado la visión a los estudiantes de la que
es la Física, si, la Física no es la aburrida, la que repite ecuaciones y ya, no es eso, les ha
ayudado suena chistoso pero a pensar más en lo que están haciendo, a no hacer las cosas
por hacerlas sino a pensar por qué las hacen, a venga, por qué es que yo saco este poder
especial en este muñequito, que mire que el calor genera tal y tal cosa en este personaje y
eso hace que mi personaje gane y contra el otro no pasa eso etc.. o sea, digamos que todo el
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tiempo está obteniendo algo diferente, el estudiante no está linealmente por algo sino todo
el contrario va avanzando muchísimo más, desde el videojuego a mí se me hace que el
estudiante tiene un papel activo durante la clase.
E6DCS1P16: Muchas gracias profesora Diana, entonces ¿cuáles serían los aspectos para
que usted haga una buena estrategia didáctica en su clase?
E6DCS1R16: Bueno, yo creo que para hacer una buena estrategia didáctica en mi clase
uno tiene que planear, tiene que tener unas etapas, un antes, un durante y un después en la
estrategia didáctica, en el antes yo me imagino varias cosas, construyo una guía, por
ejemplo con los videojuegos, voy a traer tal videojuego, la traigo con tales preguntas,
porque uno no dice, ay voy a traer este videojuego a ver qué pasa, uno establece unas
preguntas para orientar al estudiante, para qué, para que él llegue a un punto en particular, y
esas preguntas sin decirle que es lo correcto, porque ellos están todo el tiempo diciendo
profe pero si estoy pensando bien, profe no sé qué, lo van llevando al punto que yo quiero
que los lleve, entonces yo construyo unas preguntas y me imagino unas respuestas de ellos,
para hacer una secuencialidad de esas preguntas, en el durante pues estoy muy pendiente,
no es como que les pongo el videojuego o les pongo la actividad y me siento a chatear o
hacer otra cosa, sino que estoy muy pendiente de lo que ellos dicen, si ellos responden algo,
y si es un trabajo en grupo les pregunto otras cosas como para cuestionarlos más, para
desestabilizar las ideas que tienen y hacerlos nuevamente avanzar y en la etapa pos, la
construyo con la idea, donde yo pueda ver hasta donde llego mi estudiante, que debo
valorar, que debo cambiar de mi estrategia, como lo debo trabajar, tal vez el videojuego
que utilicé era muy avanzado para algunos chicos no para otros, entonces, si hay que hacer
una caracterización bien sin duda los tres momentos son fundamentales en todo lo que uno
hace, y uno como docente todo el tiempo está haciendo eso, hay a veces que uno piensa que
con todos los cursos va a funcionar la misma estrategia y no es así, así sean los mismo
undécimos o decimos, no siempre funciona de la misma forma, hay con cursos que
funciona más y también es por la experiencia de ellos, por la experiencia de los estudiantes
que uno la tiene que tener en cuenta antes de.
E6DCS2P4: ¿Profesora Diana qué resultados ha obtenido al desarrollar esta estrategia
didáctica dentro de su clase?

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 334

E6DCS2R4: He podido ver como los estudiantes adquieren conocimientos con mayor
facilidad mientras juegan; ya que, pueden poner en práctica los conceptos teóricos que les
explico en clase. Por ejemplo, cómo la cinemática se evidencia en los juegos de carros.
También puedo observar que he mejorado como profesional desde la implementación de
esta estrategia; ya que, me ha facilitado contextualizar a los estudiantes con las temáticas
inmersas dentro de los videojuegos. Considero que esta estrategia ha beneficiado a los
estudiantes al desarrollar su pensamiento crítico y lógico matemático; además, me hace
estar siempre actualizándome frente a los temas que son necesarios desarrollar en cada una
de mis clases, aprovechando las innovaciones tecnológicas.
E6DCS1P17: Las actividades que realiza en determinada clase, con base a los videojuegos,
¿si existe ese desarrollo profesional?
E6DCS1R17: Si, digamos que desde lo que yo opino y pienso si, el docente es el artífice de
las estrategias didácticas que construye, o sea, yo puedo traer un papel, unas tijeras y con
eso ya puedo construir una estrategia particular, en el videojuego en este caso, me parece
muy pertinente, muy contextual, hay estudiantes que son de este momento de esta
generación, no son estudiantes de otra época, si?, yo no les traigo a mis estudiantes cosas
que de pronto yo no sé, incluso en ocasiones uno dice cosas que uno espera que eso sea
normal para ellos y no lo es así, porque uno incluso al estar con ellos no conoce como todas
esas herramientas que ellos sí han conocido y que ellos sí tienen, entonces, ahí es donde a
uno le toca investigar, mirar, hasta uno mismo aprender y sentarse a jugar porque tal vez yo
nunca había jugado ese videojuego, por ejemplo yo les digo Pacman o algo así y no lo
conocen, entonces como que ellos no me entienden y entonces como que tengo que
ubicarme en el contexto de ellos, porque yo no puedo sacarlos del lugar donde ellos están
para meterlos en otra edad cronológica de ellos.
E6DCS1P18: ¿Las estrategias didácticas qué ha implementado han permitido mejorar su
labor docente, sus actividades?
E6DCS1R18: Sí claro, definitivamente sí, porque, varias cosas, primero me permite
replantearme la construcción de mis estrategias a qué quiero llegar, conceptualmente
también porque no me había preguntado unas cosas desde la Física que también me han
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permitido ver otras cosas, y que incluso hay cosas que yo pienso, ay con el videojuego voy
a explicar solo esto pero no, va más allá, claro, ya se mezclan otros contenidos otros
conceptos que también uno debe tener en cuenta.
E6DCS1P19: Dentro de lo que hemos hablado hay algo muy importante que es el currículo,
¿cómo puede implementar estas estrategias didácticas dentro del currículo, sabiendo que es
algo muy difícil de permear a veces?
E6DCS1R19: Bueno, yo tengo ahí tengo como una visión, yo diferencio mucho el currículo
del plan de estudios, el plan de estudios está dentro del currículo, perfecto, y el plan de
estudios tiende a ser a veces rígido, pero estamos también en un colegio público donde
nosotros mismos construimos el plan de estudios, entonces desde el principio podemos
establecer diversos contenidos que se puedan dar digamos con la estrategia de los
videojuegos, ahí sería como más maniobra del docente desde un principio, planearlo con
tiempo, no hacerlo como a la carrera y en el momento sino con una visión más grande,
cuanto al currículo, pues yo considero que nuestro currículo es flexible, en tanto que el
currículo no son unas hojas, un documento, sino algo abstracto, que existe pero no puedo
ver en tanto no a que, el currículo lo compone el PEI, el plan de estudios, el manual, todas
las cosas que caracterizan los docentes, a los estudiantes y todo se supone que debe apuntar
a algo, y ese algo es la formación de los estudiantes, por ejemplo en esta institución se
forman estudiantes íntegros, entonces como desde mi asignatura yo le estoy apuntando a
ese objetivo.
E6DCS2P5: Y para finalizar profesor Diana ¿Cuáles dificultades ha evidenciado al
momento de implementar estas estrategias didácticas dentro del currículo?
E6DCS2R5: Yo considero que una de las principales dificultades que he evidenciado para
esas estrategias, es la falta de recursos tecnológicos dentro de la institución; además, que
muchos de los estudiantes no cuentan con los recursos suficientes para llevar a cabo este
tipo de estrategia, por eso me he llevado a plantear el trabajo colaborativo entre ellos para
poder alcanzar los objetivos a alcanzar. Considero que esa ha sido la principal dificultad.
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E6DCS1P20: Nosotros queremos saber, los videojuegos como herramienta para el
desarrollo profesional docente, ¿cómo le ha permitido avanzar a usted en el mejoramiento
de su profesión?
E6DCS1R20: El mejoramiento de mi profesión, incluso yo participo en ponencias y
congresos de Física y de un tiempo para acá me he dado cuenta que claro, los videojuegos
han llegado a ser un punto crucial, entonces enseñamos con súper héroes, y estos en qué
lugar se pueden ver a parte de las películas o los dibujos animados, lo podemos ver en los
videojuegos y ellos pueden interactuar mejor aún que no solo es el video, que solo vean no,
que interactúen con eso, por ejemplo hay una corriente en ciencia particularmente que le
apunta a eso con el uso de los videojuegos, profesionalmente claro me permite retarme,
porque no es quedarse quieto y estático en algo, sino retarme a ver que puedo inventarme
más que puedo crear frente al aprendizaje de mis estudiantes, como los llevo aprender algo,
que es lo significativo para ellos, lo que es significativo para ellos tal vez no lo sea para mí,
entonces es como a replantearme eso como profesional, yo creo que un docente no puede
ser una persona que repite, repite y repite todo el tiempo lo mismo sino que todo lo
contrario, se plantea nuevas estrategias, se plantea nuevos objetivos, nuevos puntos desde
dónde puedo analizar esto, por eso desde mi punto de vista el docente debe participar en
congresos, debe hacer artículos, estudiar, analizar mirar en internet que están haciendo, en
otros países, en este país.
E6DCS1P21: A partir de todo lo que nos ha comentado de su profesión y como ha
implementado los videojuegos, ¿cómo se puedo generar esa intención a las personas de qué
verdad se apropien de ver esa estrategia didáctica algo novedoso para el mejoramiento en
la calidad de la educación?
E6DCS1R21: Yo creo que es una pregunta que toca muchas cosas, porque siento que los
profesores que se ubican o se ponen muy cómodos en lo que ya saben y así lo que ya
saben y así les ha funcionado tal vez y si no les funciona pues es lo más fácil para ellos
rompen con eso, porque definitivamente los que se atreven a utilizar herramientas como los
videojuegos tienen que ser personas que de verdad se involucren con sus estudiantes, que se
involucren con su carrera, que amen lo hacen sin decir que los que no lo hacen no lo aman
pero de otra forma, uno no puede quedarse quieto a esperar que la vida le pase, sino
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cambiando, mirando que hace, no me entendieron de esta forma, miremos este
experimento, miremos este laboratorio, miremos este videojuego cómo lo hacen etc.. Yo
creo que una de las formas es de pronto en las reuniones que hacemos todos los docentes,
este tipo de estrategias se deben presentar, yo creo que esto no solo debe quedarse en la
construcción de su trabajo de grado, sino contar con los demás compañeros lo que se hizo y
los resultados que se sacaron de esta investigación, mirar que tipo de videojuegos le pueden
servir a cada grado de sexto a undécimo, yo creo que a veces le toca ponerse a uno la
camiseta y exponer esos argumentos y defender las ideas porque si no se quedan ahí, se
quedan en el papel, y yo creo que esa es la mejor forma de cambiar la postura de los
compañeros que son un poquito más reacios, incluso mostrando los resultados, miren que
estos chicos si mejoraron tal y tal cosa.
E6DCS2P6: En este momento sabemos que los estudiantes manejan la tecnología y pueden
dar buen uso de ella, profesora Diana ¿considera usted que ese uso de esas herramientas
tecnológicas se podría aprovechar para convertir el videojuego en una estrategia didáctica
que ayude al mejoramiento de la calidad de la educación?
E6DCS2R6: Bueno realmente el estudiante debe estar convencido de lo que puede
encontrar con esas herramientas es lo primero que se hace y es lo primero que se pone
enfrente del estudiante, en el caso de los videojuegos, creo que hay algo enorme a favor y
es que el videojuego para muchos estudiantes es casi una articulación de su cuerpo jajaja, el
rol del docente es plantear objetivos claros, para aprovechar esa destreza que tienen los
chicos, cuando se aprende con gusto se mejora, sí totalmente creo que la calidad de la
educación mejore acercando el aprendizaje al gusto.
E6DCS1P22: Hay algo que es muy importante, y es los compañeros que nunca han jugado
o que no les interesa involucrar las nuevas tecnologías dentro del aula de clase, ¿cómo uno
puede llegar a ellos para que ellos se sientan motivados a implementarlas?
E6DCS1R22: Pues yo creería que son dos cosas, uno mostrándoles los resultados que se
alcanzan con eso, yo creo que con motiva y dicen, bueno de pronto eso me beneficia, me
facilita la explicación de algunos temas y lo segundo es que así uno nunca lo haya jugado o
implementado uno debe analizar en qué momento histórico estamos, en un momento

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 338

histórico en el que Colombia le está apuntando a la educación y que no le apunta a una
educación de hace cien años, sino que le apunta a una educación inclusiva, actualizada,
innovadora, que nuestros chicos salgan para ser críticos, para ser escritores, para ser
matemáticos, físicos, que vayan a la universidad, ya no le estamos apuntando que el
estudiante se gradúe de once y ya para que salga a trabajar, le estamos apuntando a que el
estudiante salga a una universidad a estudiar algo y dónde tenga que estudiar tendrá que
haber analizado diferentes cosas y qué mejor que en el colegio darle las herramientas que
ellos necesitan para que cuando lleguen a ese campus universitario no se bloqueen, no
deserten y desmejoren su calidad de vida.
E6DCS1P23: Tocaste un punto muy importante y con base a ello, nos referimos al tema de
la inclusión y las diferencias cognitivas ¿usted considera que los resultados de los
estudiantes pueden mejorar a nivel académico, convivencial?
E6DCS1R23: Sí claro definitivamente porque yo creo que los videojuegos no se construyen
de una forma exclusiva, no para una población particular sino son totalmente incluyentes,
incluso he leído artículos en los que las diferentes dificultades cognitivas se trabajan a
partir de los videojuegos, entonces lo que pasa es que yo a veces pienso que nosotros
estamos un poquito desactualizados, descontextualizados de las cosas y por eso nos
negamos hacer cosas diferentes es como más eso, y definitivamente, yo construyo
preguntas para el ICFES y yo me he dado cuenta como los estudiantes con diferentes
actividades, porque en el ICFES ya cambiaron de preguntar un contenido y una
información a darle la información al estudiante y que el estudiante haga algo con eso,
entonces, yo construyo preguntas con base en eso, que el estudiante necesitaba saber que es
fuerza yo le doy el concepto que es fuerza, a pero es que le estoy preguntando otra cosa,
cómo utiliza ese concepto en una situación de la vida cotidiana, entonces ya en la misma
construcción de las preguntas, uno se queda a veces sin ideas por lo mismo, ya uno ha
tocado todas las situaciones básicas y no tiene que ir a otro lugar a otro momento, y más si
los estudiantes empiezan no a repetir la información sino a saber cómo usar esa
información, cómo usar ese conocimiento en un videojuego para ganar por ejemplo en un
videojuego, pues avanzan muchísimo más que estar repitiendo, la integral es tal cosa, la
derivada es tal cosa.
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E6DCS1P24: Eso que habla sobre el tipo de las preguntas que se le hace a los estudiantes y
el desarrollo de las mismas, ¿considera usted que el videojuego como estrategia didáctica
puede aportar al mejoramiento de los resultados en las pruebas saber, al mejoramiento de la
calidad de estas pruebas por parte de la institución?
E6DCS1R24: Sí claro, definitivamente yo creo que si por lo mismo, porque no te obliga y
no te hace llevar como haber que tiene que repetir información sino a usar esa información,
bueno usted ya conoce este concepto ya lo ha analizado, utilícelo, cómo lo utilizaría, cómo
solucionaría este problema, no sé, tiene que ha saltar o hacer un gol, con esta parábola, con
esta dirección, tiene que tener en cuenta la velocidad y el viento todo eso, ya en los
videojuegos está, porque ya no es como antes, el videojuego más sencillito sino que uno se
pone analizar y por ejemplo hablábamos con los chicos que día, que con razón en FIFA, los
jugadores del Real Madrid son los más rápidos porque en la vida real los jugadores del Real
Madrid son los más rápidos eh si no podrán ser lo más hábiles pero en rapidez son los
mejores, entonces en FIFA también si uno escoge al Real Madrid uno tiene ventaja
corriendo porque ellos van a correr más los muñequitos, entonces es como ellos también lo
empiezan a analizar y como por ejemplo, no sé, como Messi hace el tiro libre de esta forma
y en el videojuego también está, ya le salen los controles de velocidad y viento, del golpe
de la pelota, de cómo poner el pie, todo eso le permite avanzar muchísimo más y pues en
las preguntas obviamente si el estudiante sabe usar ese conocimiento puede responder,
porque ya no se le pregunta al estudiante qué es la fuerza, qué es una derivada, no, se le da
el concepto si lo necesita y utilícelo en algo, y pues un videojuego lo está utilizando y se
está preparando para eso.
E6DCS1P25: A partir de eso que estamos hablando, ¿qué habilidades cognitivas considera
usted que desarrolla los videojuegos en los estudiantes?
E6DCS1R25: Pues bastantes, yo creo que todas las habilidades del pensamiento, el análisis,
la síntesis, la descripción, porque ellos tienen que hacer una descripción del personaje que
quieren utilizar cuando uno juega Crash, entonces uno tiene que escoger, hay es que con
este tengo tal poder, entonces sí, está haciendo un análisis, una descripción, una
observación, una síntesis por qué, porque él tiene que tener en cuenta todo, cuál es el
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objetivo principal, si me voy por esta ruta, si me voy por la otra ruta, entonces sí las
habilidades del pensamiento las desarrolla en el videojuego completamente.
E6DCS1P26: Sabiendo que hoy en día las preguntas son estilo resolución de problemas y
todo es basado en la resolución de problemas basado en un contexto, ¿usted cree que los
videojuegos pueden ayudarnos a mejorar esa resolución de problemas bajo ese contexto?
E6DCS1R26: Sí, definitivamente sí, sí porque el videojuego, el objetivo del videojuego el
que sea es resolver un problema, incluso en el videojuego le dicen, la misión de hoy es tal y
tal cosa y le pone diferentes herramientas, entonces, él tiene que analizar y mirar cómo
utilizarlas para llegar a esa resolución de problemas, entonces eso le permite al estudiante
practicar y analizar en esas situaciones problema.
E6DCS1P27: Con base a todo lo que hemos hablado, ¿es viable que haya una
institucionalización del videojuego como estrategia didáctica acá en la Institución
Educativa Integrado de Soacha?
E6DCS1R27: Sí, definitivamente sí, yo he leído artículos respecto al análisis del
videojuego y como ellos son implementados en diferentes instituciones y sí es una
ganancia totalmente, es un ganancia por todo lo que hemos hablado, porque el estudiante se
contextualiza, porque el estudiante se ubica en un lugar, en una zona de la que él pueda
hablar, de la que él pueda aprender, se motiva todo el tiempo a seguir avanzando, no tiene
que ser unos videojuegos especiales, esa idea o ese estereotipo que los videojuegos son
solo de niños eso ya paso a otro lado, eso ya no es así, y nosotros como docentes tenemos
que involucrarnos en eso, si?, incluso yo participe en el proyecto CREATIC con Corea
ellos trajeron las experiencias que vivían allá, una de las experiencias, es el análisis de los
videojuegos en Corea, ellos han trabajado desde la escuela con eso, incluso yo tengo unos
libros que te voy a pasar de Ciencias y Matemáticas porque ahí estábamos, pero ellos traían
aplicaciones como el uso de las TIC en diferentes asignaturas, pues el Geogebra pues tal
vez si se ha utilizado bastante pero pues siempre reduce muchas posibilidades que un
videojuego amplia más.
E6DCS1FIN: Profesora Diana muchas gracias por su tiempo empleado en nosotros y
reiterarle que nuestra entrevista va a ser solo de uso académico, obviamente si usted desea
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conocer los resultados se los haremos saber también, y reiterarle el agradecimiento por el
tiempo.
E6DCS1FIN: No, de nada.

Profesor Orlando Vásquez

E3OVS1INICIO: El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney
Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en docencia en la Universidad de la
Salle y que actualmente estamos implementando un proyecto de investigación enfocado a la
descripción del mejoramiento de la calidad de la educación y del desarrollo profesional
docente mediante el uso de los videojuegos como estrategia didáctica en el área de
Matemáticas del grado undécimo de la Institución Educativa Integrado de Soacha jornada
tarde se encuentra con la profesor Orlando Vásquez que ha sido contextualizado sobre lo
que se va a abordar, y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va a
utilizar como fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que la
entrevista será como un diálogo por las características que tiene este tipo de instrumento, y
que en cualquier momento ella se puede retirar, puede decir que no desea continuar si siente
que alguno de sus derechos es vulnerado.
La entrevista que tendremos con usted es de tipo semiestructurada y llevará un lapso de
aproximadamente 25 a 30 minutos. Cabe aclarar que lo que conversemos en esta sección se
grabará en un audio, para luego ser transcrita cada una de las ideas recopiladas durante la
presente.
E3OVS1INICIO: Acepto participar voluntariamente en esta investigación liderada por la
Universidad de la Salle. Soy consciente de que he sido informado sobre el proyecto que
adelantan. De igual manera reconozco que la información suministrada en este proyecto es
estrictamente confidencial y no se utilizara en algún otro propósito diferente a este estudio.
E3OVS1SALUDO: Buenas tardes profesor Orlando, le agradecemos por regalarnos de su
tiempo para el desarrollo de esta entrevista
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E3OVS1SALUDO: Buenas tardes tenga cada uno de ustedes.
E3OVS1P1: Profesor Orlando, queremos que nos diga por favor ¿cuántos años tiene, ¿cuál
ha sido su desarrollo profesional docente a través de la historia y cuál fue su proceso para
llegar a la Institución Educativa Integrado de Soacha?
E3OVS1R1: Mi edad es de 40 años, llevo 18 años de docente. Aproximadamente en el año
2000 terminé mis estudios de licenciatura en la universidad de La Salle; he trabajado en
varios lugares, recuerdo que mi primer trabajo como docente fue en un instituto de
validación por ciclos ahí dure 4 años, después en algunos colegios privados y hace 3 años
fui nombrado acá en el municipio de Soacha, para llegar a esta institución tuve que
realizar un concurso de méritos docentes, el famosísimo decreto 1278 al ser aprobado éste
puede ser nombrado en el escalafón 2 A.
E3OVS1P2: A partir de su experiencia docente ¿cómo ha observado los cambios de su
desarrollo profesional?
E3OVS1R2: Pues ha habido un cambio, cómo le dijera pues un mejoramiento, ya que al
inicio empecé trabajando en un colegio de validación, en el cual la mayoría de la población
eran alumnos que llegaban por problemas disciplinarios y académicos; entonces son chicos
que son muy reacios al aprendizaje y pues como están pagando ya se creen con el derecho
de decidir o mandar por encima del docente y a que le den un título. Es ahí donde empieza
el gran reto como docente, al tratar de motivarlos. En mi experiencia tuve la fortuna de que
pues algunos temas, no todos en español, también tienen aspectos sobre todo en la
gramática que es muy difícil enseñar de forma lúdica, pero si por lo menos sus
competencias lectoras intenté de fomentar. En varias actividades se lograron mejorar cada
uno de los objetivos planteados para los estudiantes porque empecé a trabajar una serie de
micro proyectos, estos funcionaron ya que los chicos manejan unas competencias
discursivas dentro de la medida y de los objetivos planteados aceptables pues lo que me
generaban satisfacción por mejorar ese proceso de aprendizaje.
E3OVS2P1: Profesor Orlando, ¿usted considera que la implementación de nuevas
estrategias didácticas es más una obligación para cumplir determinado aspecto o por su
desarrollo profesional docente?
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E3OVS2R1: Yo considero que la implementación de nuevas estrategias didácticas termina
siendo un deber moral de los docentes con el objetivo claro de innovar en el aula de clase y
que finalmente los estudiantes sientan una motivación frente a su aprendizaje; ejemplo
claro el uso de las nuevas tecnologías para el aprendizaje como los videojuegos. Entonces,
al preocuparme y tocar esa parte moral y a la vez la parte cognitiva veo la implementación
de nuevas estrategias didácticas constantemente como un peldaño que me sirven para
crecer como profesor.
E3OVS1P3: ¿Cuál es su opinión con relación a la estrategia didáctica en el quehacer
docente para lograr la motivación hacia los estudiantes?
E3OVS1R3: Pues la motivación es uno de los aspectos más importantes en el ámbito
educativo sea cual sea la estrategia didáctica; pues si no hay motivación por más novedosa
e innovadora que sea la estrategia didáctica no darán los resultados esperados; las
estrategias que he aplicado, son diversas, a mí me ha gustado trabajar la pedagogía por
proyectos, algunos no me han dado los resultados esperados y algunos otros sí han
alcanzado los objetivos propuestos. Hay unos proyectos que con un grupo determinado dan
el resultado esperado, pero con otros grupos no; entonces aquí es cuando uno tiene que
entrar a evaluar el porqué de estos resultados.
E3OVS2P2: ¿Es posible que nos dé un ejemplo de algún proyecto que haya realizado para
generar la motivación e innovación entre sus estudiantes profesor Orlando?
E3OVS2R2: Claro a modo de proyecto de aula por ejemplo utilicé los videojuegos para el
desarrollo de pensamiento crítico y la solución de problemas matemáticos. El objetivo era
simular ser creadores de videojuegos para venderlos a Play Station, por lo tanto, ellos
debían hacer la presentación de cada uno de los detalles que tienen un videojuego, no
debían ser ideas copiadas sino originales, y que este videojuego respondiera de alguna
manera al desarrollo de problemas matemáticos, funcionó por unas semanas, pero la
mayoría de estudiantes (sobre todo chicas) perdieron la motivación para terminar el
proyecto como se requería.
E3OVS2P3: ¿Cuál cree que haya sido el motivo de ese resultado?
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E3OVS2R3: Sin dudar diré que fue la falta voluntad de generar pensamiento crítico por
parte de ellos y ver la opción de hacer cosas nuevas, la gran mayoría de chicas no habían
jugado videojuegos y un proyecto como les planteé les costó mucho, al extremo de hacer lo
más simple y rápido para ganar una nota que no tuviera un estándar alto, ni que tampoco la
perdieran.
E3OVS1P4: Nosotros queremos saber también, ¿qué aspectos hacen de una buena
estrategia didáctica en la clase?
E3OVS1R4: Pues lo primero el que tiene que estar motivado es el profesor, o sea todo parte
desde ahí; porque si usted da esta motivación a los estudiantes logra contagiarlos de la
motivación; a partir de ahí desde que haya un proyecto bien estructurado con un buen
objetivo y una metodología adecuada, la población por lo general tiene resultados
positivos, por eso la estrategia debe estar bien organizada cuando se vaya a implementar en
clase, que tenga un propósito claro, que logre atrapar al estudiante y hacer del proceso de
aprendizaje algo enriquecedor para ellos.
E3OVS1P5: Dentro de las estrategias didácticas que usted maneja en sus clases, ¿cuáles
considera más pertinentes o las más relevantes de su quehacer docente?
E3OVS1R5: Yo en mi clase lo que busco es fomentar las competencias de lecto – escritura,
ya que es una de las falencias de los estudiantes hoy en día, y estas sirven mucho para las
pruebas saber. Por lo tanto, yo trato de generar estrategias didácticas que fomenten el
pensamiento crítico; por lo general utilizo muchas películas, videos cortos, porque
obviamente los alumnos después de 15 minutos pierden la atención. Es por eso que siempre
trato de buscar apoyos audiovisuales que no duren mucho y les sean impactantes para los
estudiantes. Cabe resaltar que el apoyo de tecnologías visuales e informáticas genera mayor
motivación y mejores resultados en el proceso educativo.
E3OVS1P6: Profesor Orlando, ¿cómo ha evidenciado la probabilidad de implementar estas
estrategias didácticas tecnológicas o en este caso los videojuegos al modelo pedagógico de
la institución?
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E3OVS1R6: Todas se adaptan muy fáciles, debido a que en la Institución se maneja un
modelo pedagógico constructivista, donde el estudiante es el principal articulador de su
proceso de aprendizaje. Partiendo de esta idea, cualquier estrategia lo que busca es que el
profesor sea únicamente un orientador del proceso de aprendizaje del estudiante, logrando
que ellos se motiven a partir de la estrategia didáctica implementada.
E3OVS1P7: A partir de lo que nos habla de un docente orientador del proceso de
aprendizaje; ¿qué opinión tiene acerca de los videojuegos como estrategias didácticas y
cómo estas podrían mejorar el quehacer docente y genere un mejoramiento al desarrollo
profesional docente?
E3OVS1R7: Es una tecnología que está en el contexto de los estudiantes, en la vida de
ellos, yo creo que, con la práctica, la constancia de ésta perfecciona y mejora el desarrollo
profesional del docente; por ejemplo, yo manejo el diario de campo, en este evidencio todo
lo que pasa en la clase desde el momento de la llegada hasta la salida. Ahí uno se va dando
cuenta de las cosas positivas como de las cosas negativas; o sea en un grupo una actividad
puede funcionar como en otro no, entonces uno va llevando unos datos que permite ir
sistematizando la información. Todo esto le permite a uno darse cuenta que muchas veces
influyen factores como la hora, la edad, la clase que tuvieron anteriormente todo esto
influye para que usted tenga una buena clase, ¿a qué voy?, a que, si tomamos el videojuego
como algo que se puede interiorizar, hacer cotidianamente, con agrado es posible que el
videojuego como estrategia didáctica mejore los aspectos de los que ustedes me preguntan,
aprovechando el impacto que tienen en la vida diaria de los estudiantes.
E3OVS1P8: ¿Hacia dónde debe proyectar el docente el videojuego como estrategia
didáctica?
E3OVS1R8: La proyección del videojuego como estrategia didáctica... debe ser hacía que
el estudiante tenga un aprendizaje para toda la vida, muchas veces esto solo se queda en el
discurso ya que muchas veces se les enseña algo y al otro día ya han olvidado un 50 % de la
información, esto pasa con cualquier estrategia pienso yo, bien sea nueva o antigua. Creo
que el videojuego si no se le da un enfoque pertinente, claro, conciso, con objetivos, ni
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siquiera cumpliría el desempeño como estrategia didáctica, sino como herramienta para
pasar el tiempo.
E3OVS1P9: Entendemos profesor Orlando, con su respuesta nos nace un interrogante,
¿usted ha utilizado actualmente el videojuego como estrategia didáctica para el desarrollo
de sus clases?
E3OVS1R9: Si en algunas ocasiones me han surgido buenos resultados, ahora lo utilizo
con un que otro grupo, la verdad no implemento este tipo de estrategia con todos los
grupos para el desarrollo de mis clases actualmente.
E3OVS1P10: Profesor Orlando, ¿por qué, si le han dado buenos resultados?
E3OVS1R10: La verdad las instalaciones no se prestan para eso, la economía de las
familias menos para que los chicos desarrollen alguna actividad en un café internet.
Entonces... lo que pasaba es que los chicos llegaban sin los resultados que les pedía, o sin
las tareas.
E3OVS1P11: ¿Cuál sería la solución para que usted pudiera volver a utilizar los
videojuegos como estrategia didáctica?
E3OVS1R11: Que el estado invirtiera en infraestructura en este colegio esa sería una de las
dos soluciones, y la otra sería irme de este colegio jajaja.
E3OVS1P12: Jajaja de acuerdo profesor Orlando, de los retos del docente, queremos saber,
¿cuáles son los beneficios de las estrategias didácticas a el mejoramiento de la calidad de
la educación?
E3OVS1R12: Es ahí la importancia de llevar un diario de campo, que permita realizar un
registro de cada una de estas estrategias, a partir de estas podemos compartir con los demás
docentes, dialogar sobre las experiencias pedagógicas significativas que hayan tenido, lo
que nos realimenta y poder conocer estrategias de otros docentes que podemos
implementar nosotros, todo esto en aras de lograr cada día un mejoramiento de la calidad
de la educación. Es importante recalcar que las estrategias didácticas implementadas es el
primer paso para conseguir el mejoramiento de dicha calidad educativa.
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E3OVS2P4: ¿Cree que haya necesidad de desarrollar capacidades en disciplinas
tecnológicas para que la escuela en general adopte mejor los videojuegos, como estrategia
didáctica y no como herramienta de ocio?
E3OVS2R4: En la actualidad urge una necesidad para la formación de docentes, la
educación es dinámica y cambiante por lo tanto se hace necesario que se inicie una
formación constante para el manejo TIC y TAC. El manejo de las tecnologías es cada vez
más usado dentro del aula de clase.
E3OVS1P13: Como bien sabe usted nosotros deseamos en nuestro proyecto evidenciar cuál
ha sido el proceso de la implementación de los videojuegos como estrategia didáctica. A
partir de esto deseamos saber, ¿qué opinión tiene de la inclusión de los videojuegos como
estrategia didáctica para explicar algún tema académico?
E3OVS1R13: Como cualquier estrategia didáctica, lo fundamental es la intencionalidad,
los videojuegos tienen una temática muy diversa y muy amplia, entonces también se debe
analizar muy bien el juego ya que no se trata de escoger un juego, si no mirar su trasfondo,
lo que se quiere enseñar, para que se va enseñar y qué aprendizaje se pretende que
estudiante debe adquirir. Además, en el desarrollo profesional docente, hay una
ambigüedad, una problemática para los docentes al implementar algo que no le gusta o que
no lo sabe hacer. Pues también de ver cómo un docente que de pronto nunca se ha acercado
a la tecnología le cuesta llegar a ella; pues como todo proceso de aprendizaje todo surge en
las motivaciones y todas estas cuestiones surgen cuando chico y ya de adulto pues es más
complicado el aprendizaje de cualquier cosa. Como lo he comentado yo no tengo problema
con los videojuegos es más todavía juego y si se tuviera los recursos necesarios en esta
institución, los utilizaría con frecuencia.
E3OVS1P14: ¿Por qué profesor Orlando?
E3OVS1R14: Porque cuando los utilicé y tenía los recursos los chicos mostraron mayor
adaptabilidad a los temas y mejores resultados, y yo sentía que mi reto era aterrizar los
conceptos que quería enseñar por medio de un videojuego.
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E3OVS1P15: Ok, muy bien profesor Orlando, a partir de lo que nos comenta, nos surge
indagar, ¿cómo los estudiantes pueden evidenciar estas estrategias como algo provechoso
hacia su proceso de aprendizaje?
E3OVS1R15: Todo inicia desde la disposición de los estudiantes, es importante resaltar que
en el aula se manejan diferentes tipos de discursos; uno es el discurso del profesor al tratar
de motivar al alumno para que él diga lo que él piensa o él quiere que diga, es lo que la
mayoría de veces hacemos, pero lo ideales generar un ambiente conversacional donde el
estudiante infiera toda esta información que le queremos transmitir no directamente. Es
algo realmente muy complicado porque la mayoría de los casos las actividades que he
realizado se han logrado los propósitos, pero con otras se ha vuelto es un opinar y pues uno
como docente no le interesa que los alumnos le den opiniones, sino que creen argumentos.
Es lo que realmente veo complicado, crear una respuesta argumentativa, es por eso que la
estrategia didáctica implementada permita generar este tipo de pensamiento y respuesta.
E3OVS2P5: ok, pero ¿cree usted considera que los conocimientos pueden ser adquiridos
desde una estrategia didáctica bien planeada, como en este caso si se utilizara los
videojuegos?
E3OVS2R5: A través de esta estrategia los estudiantes pueden sentir su cotidianidad y
realidad más cerca dentro del colegio y se evita la típica imagen cliché donde los
estudiantes creen que los conocimientos que construyen en el aula son ajenos a ellos y su
mundo.
E3OVS1P16: ¿Qué opina usted, cree que los videojuegos pueden mejorar o incidir en las
personas en este caso los estudiantes en su proceso de aprendizaje?
E3OVS1R16: Sí, creo que sí puede incidir de muchas formas, voy hablar de una
experiencia personal. Yo he jugado varios videojuegos y muchas veces, entonces doy
como ejemplo un juego que me gustaba de niño llamado Peleador Callejero, me enamoré
de este juego por las animaciones que tenía y sobre todo las locaciones que aparecían,
como era alrededor del mundo lograba que me interesara porque siempre en el trasfondo
había como algo icónico del país donde estaban; digamos si fuera para el área de ciencias
sociales o geografía ayudaría mucho, pues a partir de este juego me motivaba más a

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 349

aprender acerca de los países y los lugares representativos que tenía. En este orden de
ideas recalco que hay que ver el tipo de juego, la intencionalidad que tiene, se debe ser muy
cuidadoso al elegir estos y lo que se pretende enseñar o lograr para la clase.
E3OVS1P17: Desde la intencionalidad de los videojuegos, el conocimiento las creencias,
acciones, reflexiones y la actividad científica escolar actualmente, ¿cómo se puede enfocar
hacía que el docente quiera desarrollar dentro de su especialización o del quehacer docente,
y por qué será que a veces dejamos pasar en alto estas herramientas que pueden beneficiar
al desarrollo del docente?
E3OVS1R17: Por la comodidad del docente muchas veces ya se tiene una metodología,
actividades, el currículo preestablecido y nunca se está presto a cambiar e innovar, a mirar
otras alternativas, entonces se quedan ahí.
E3OVS1P18: Usted mencionaba anteriormente el currículo, este será un impedimento para
el desarrollo profesional del docente.
E3OVS1R18: Para nada, en Colombia estamos en un paraíso porque a cada institución
tiene la libertad de hacer su propio currículo, si tuviéramos la intención y el sentido de
pertenencia por nuestra institución y por nuestra profesión, podríamos entre toda la
comunidad educativa elaborar un currículo que realmente se ajuste a las necesidades de los
estudiantes y a lo que nosotros queremos enseñar y a la sociedad que queremos formar, a
través de estos niños que serán los adultos del mañana; pero muchas veces solamente nos
quejamos y nos quejamos y esperamos que nos den todo hecho, si tuviéramos un currículo
digamos de carácter nacional e impositora, nos estaríamos quejando; en esta caso tenemos
la oportunidad de nosotros como Institución de hacer el currículo que nosotros queramos
pero nadie participa.
E3OVS1P19: Profesor Orlando, ¿usted cree que el videojuego pueda ser incluido en el
currículo de esta institución?
E3OVS1R19: De poder se puede, el problema que veo es que aquí no hay mucho profesor
que juegue videojuegos y menos que piense implementarlos en su clase para el desarrollo
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de contenido académico, tal vez por la infraestructura, o porque nunca jugó y no les gusta,
es un reto la verdad.
E3OVS1P20: Ok profesor Orlando, ¿usted cree que los videojuegos pueden traer beneficios
al desarrollo de la clase?
E3OVS1R20: Claro por la motivación en primera medida, aunque también hay que mirar
qué tipo de motivación; porque puede gustar a todo el mundo los videojuegos, pero no la
temática, por ejemplo, yo soy jugador de videojuegos y a mí solo me gusta los juegos de
pelea y aventura, no me gusta los juegos estilo de carreras y poco me gusta jugar fútbol.
Entonces ahora a los estudiantes le puede gustar los videojuegos, pero también va la
temática es algo que puede motivar a todos y a la cantidad de estudiantes, como le digo
ahora no a todos les va a gustar la temática del juego a otros si, entonces por eso toca
enfocarlo muy bien.
E3OVS2P6: ¿Cree usted que los videojuegos como estrategia didáctica traiga algún
beneficio en el mejoramiento de la calidad de la educación?
E3OVS2R6: Yo considero que la aplicación y sistematización del uso de nuevas
estrategias didácticas como los videojuegos en el aula de clase, mejora significativamente
aspectos importantes para los índices de calidad como: autonomía, motivación y las
competencias propias de cada asignatura.
E3OVS1P21: ¿Pueden llegar a ver aspectos enriquecedores para los estudiantes a partir de
los videojuegos como estrategia didáctica que quiera implementar en las diferentes clases?
E3OVS1R21: Con los videojuegos, al igual que la literatura se puede abordar todo, como la
temática es tan variada, pueden enfocarse desde competencias ciudadanas, lectoescritura,
matemáticas y el pensamiento lógico, el cuidado del medio ambiente; o sea lo que tenemos
en la escuela lo podría abordar con el videojuego porque la temática es amplia.
E3OVS1P22: Profesor Orlando, ¿usted cree entonces que los videojuegos como estrategia
didáctica puede ayudar a mejorar los resultados de los estudiantes ante las pruebas saber?
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E3OVS1R22: Para que de un resultado en las pruebas saber, esta estrategia puede fomentar
las competencias ciudadanas, implementar el trabajo colaborativo, también puede potenciar
el pensamiento lógico, puede darle ese papel político que todos tenemos y que ignoramos
del país que vivimos. Porque pues muchas veces los videojuegos la temática es totalmente
política y buscar cómo lograr resolver un problema. Yo pienso que teniéndola clara, o sea,
hasta donde se quiere llegar con el videojuego, puede ser un gran aliado para la educación
E3OVS1P23: Si nosotros queremos invitar a un docente que maneje los videojuegos, ¿cuál
cree que debe ser el rol de docente dentro de su salón de clase en el beneficio implementar
estos videojuegos como estrategia didáctica?
E3OVS1R23: Lo primero es que él conozca el videojuego, que se motive, si el docente no
se encuentra motivado no dará resultado; si esto primero llegase a suceder, tendría que
plantear los objetivos de lo que se quiere enseñar y cuáles son los aprendizajes que los
estudiantes van adquirir.
E3OVS2P7: Profesor Orlando, ¿habrá alguna amenaza para el profesor tradicionalista o
conservador, al utilizar el videojuego como estrategia didáctica?
E3OVS2R7: Siempre he defendido la propuesta y la realidad de proyectar el maestro como
gestor del conocimiento, la persona encargada no sólo de guiar sino de construir
conjuntamente el conocimiento con sus estudiantes. Al usar los videojuegos se puede
generar un escenario un poco incómodo para el profesor tradicionalista y es que en este
campo es posible que los estudiantes tengan más conocimientos que el maestro.
E3OVS1P24: Queremos ahora mirar la parte de los videojuegos como material académico,
¿qué tan pertinente podría llegar a ser una institucionalización del videojuego como
estrategia didáctica?
E3OVS1R24: Complicado en el sentido de que un videojuego no se ve como estrategia
didáctica si no algo recreativo; lo recreativo es que muchas veces no dan los resultados
esperados, un ejemplo claro los docentes han querido implementar las redes sociales y los
blogs, a veces funciona, pero también ha ocasionado inconvenientes, además los chicos lo
ven solo de manera recreativa y no pedagógico.
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E3OVS1P25: ¿Considera usted que los videojuegos pueden hacer una contribución hacia
las pruebas saber?
E3OVS1R25: Sí, o sea las pruebas se enfocan básicamente en la lectura crítica, en el
pensamiento crítico lo que le hablaba anteriormente; entonces pues si queremos que el
resultado en las pruebas mejore, tendríamos que plantear los objetivos de aprendizaje que
fomenten el pensamiento crítico y una lectura crítica del videojuego.
Entrevistadores: Concluimos esta entrevista, agradeciendo al licenciado Orlando Vásquez
por su participación y el tiempo empleado.
Entrevistado: Muchas gracias a ustedes.

Profesor Francisco Giraldo

E7FGS1SALUDO: Bueno muy buenas tardes estoy con el profesor Francisco Giraldo
docente de matemáticas de los grados décimo y undécimo de la jornada tarde de la
Institución Educativa Integrado de Soacha, de antemano le agradezco profesor Francisco
por estar en esta entrevista
E7FGS1SALUDO: Gracias a usted compañero
E7FGS1P1: Profesor Francisco ¿usted ha jugado videojuegos en algún momento de su
vida?
E7FGS1R1: Por supuesto, me gustan demasiado, es más aún juego en algunos tiempos
libres.
E7FGS1P2: ¿Qué videojuegos ha jugado o juega?
E7FGS1R2: La verdad son muchos, desde pequeño jugaba muchísimo Mario, me acuerdo
uno que me gustaba mucho de pelea en el Family que era Spartan X, un sin fin de niño, a
medida que iba creciendo me encamine mucho hacia los juegos de fútbol, soy amante al
FIFA, los juegos de pelea como Combate Mortal, Peleadores Callejeros, los juegos de
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arcade y de historia como Golden Eye, Tom Raider, ahora estoy incursionando algunos
juegos del pc como lo es la Liga de Leyendas.
Entrevistador. Bastantes
Entrevistado. Sí han sido varios los juegos que he tenido y jugado, considero esos que me
llegaron a la mente porque son bastante los que he jugado.
E7FGS1P3: Profesor, ¿usted considera que los videojuegos son herramienta de ocio o
pueden servir como estrategia para el aprendizaje de algún contenido académico?
E7FGS1R3: Pues, yo considero que, sí pueden servir para ayudar a desarrollar contenidos
académicos y como estrategia de aprendizaje, yo pienso que todo va en uno como docente
y no sé cómo la creatividad que se tenga, uno puede utilizar cualquier herramienta a favor
de un buen desarrollo de las diferentes clases.
E7FGS1P4: Ah ya, ¿entonces el uso de los videojuegos en cada una de las clases que usted
está dictando, se pueden implementar?
E7FGS1R4: Sí obvio, yo los he utilizado muchas veces, ahora en undécimo cuando yo
explico temas estadísticos, como frecuencias, recolección de datos, probabilidades, en
algunos temas de funciones, conjuntos numéricos. Yo los uso como base, sobre todo hacia
los videojuegos que más juegan valga la redundancia los estudiantes es decir los que son
más conocidos, así los muchachos primero se motivan con base a algo y luego van
aprendiendo un poco más y más fácil. Dentro del aula de clase es algo difícil de realizar
pues las disposiciones tecnológicas no han permitido un buen desarrollo de estos, pero
pues muchas veces llevo videos al aula y les muestro algún videojuego y como este nos
sirve para aprender ciertas cosas; me he dado cuenta desde la experiencia, que, al
desarrollar esa estrategia, primero ver los muchachos más motivados y han ayudado a
mejorar más el conocimiento.
E7FGS1P5: O sea, ¿se podría decir que motivan a los estudiantes los videojuegos a
aprender?
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E7FGS1R5: Demasiado, los motiva, creo que se sienten más tenidos en cuenta, como con
una mayor pertenencia y apropiación de las cosas, es decir que ellos se sienten con mayor
seguridad en ese tema, a veces observo y pienso que ellos se pueden expresar mejor y
quizás por esta razón avanzar un poco más en los diferentes temas, se siente que están
aprendiendo más en su propio contexto, esto pues me parece a mí que es de gran ayuda
pues ellos entiende de lo que se le habla, ya que si uno les habla cosas descontextualizadas
o con las que ellos no se encuentren eh familiarizados digámoslo así, eh supongamos una
entrevista a no sé quién, con algunas preguntas, o si les hablara de la probabilidad de
invertir en algo… pues que no tiene en su entorno, entonces si los llevo a algo en lo que
ellos cotidianamente realizan o juegan, creo que me facilita el desarrollo académico de
estas situaciones para los estudiantes.
E7FGS1P6: Ya veo, ¿me podría concretar si hay un beneficio?
E7FGS1R6: Siempre va a ver beneficios, no solo para mí sino también para los estudiantes.
E7FGS1P7: Ahora quiero saber si en su clase, en una de las clases que nos está
comentando, esa parte del beneficio que habla para ambas partes, ¿Cómo se evidencia?
E7FGS1R7: Como lo indique anteriormente es mutuo completamente, digamos que en el
principio uno conoce algo del videojuego, pero en realidad los estudiantes saben más que
uno, es ahí donde yo como docente debo consultarlo, jugarlo y así relacionarlo muy rápido
con los conceptos. Considero que en este caso no solo aprende el estudiante lo que yo
quiero que él aprenda, sino que yo aprendo mucho de ellos, en muchas ocasiones me
preguntan cosas que me relacionan con la clase y con el juego, conceptos que no me había
imaginado que podía llegar hasta allá y que ellos sí pudieron alcanzar este objetivo.
E7FGS1P8: Se puede decir, ¿que hay un desarrollo profesional en usted?
E7FGS1R8: Sí claro, considero que uno como docente no se puede quedar estático, pienso
que la educación y en sí la pedagogía es dinámica, por tal razón uno tiene que seguir
avanzando, buscar qué estrategias didácticas le sirven más y así profundizarlas. Un ejemplo
los estudiantes que tengo ahora no son los mismos a los de hace 10 años, es por eso que
debo avanzar en la búsqueda y alternativas para llevar al aula de clase teniendo en cuenta
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los gustos, eh las preferencias de ellos. Es por eso que siempre ando indagando qué les
gusta a ellos que juego esté de moda para así llevarlo al aula de clase.
E7FGS1P9: Ahora bien ¿Usted utiliza el videojuego como estrategia didáctica para enseñar
diferentes temas?
E7FGS1R9: Sí, en este momento estoy manejando una unidad didáctica con base al juego
Liga de Leyendas, pues a veces lo que se me dificulta son las herramientas tecnológicas,
por ejemplo yo he hecho a veces algunas clases en el aula aprovechando un televisor que
hay y con el computador, pero no es lo mismo, puesto que allí solo puedo dar una
explicación mediana de lo que se debe hacer con el juego, los muchachos me indican
cuando están jugando, hacen tal maniobra o sacan tal hechizo que con el controlador
(mouse) puedo mejorar los movimientos cosas así, esto de pronto me ha complicado un
poco la estrategia, sin embargo yo les muestro vídeos con base al videojuego y doy las
indicaciones pertinentes para que ellos puedan desarrollar la temática algo más
extracurricular, ellos traen sus experiencias y de esta manera realizamos una
retroalimentación para construir el conocimiento con base a algo.
E7FGS1P10: Aparte de las dificultades tecnológicas con las que se encuentra, ¿qué
estrategias puede a veces utilizar o cómo subsanar esas dificultades y tratar de introducir
esas tecnologías a las clases?
E7FGS1R10: Mmm es algo muy complejo, yo considero a veces poder realizar foros o
videoconferencias, para que los estudiantes puedan estudiar y desarrollar actividades desde
la casa, a veces pues lo que he intentado y realizado es orientar a que ellos jueguen desde la
casa y a partir de esto traigan la retroalimentación de lo que jugaron y lo que pueden
aprender con base al juego y la temática que estamos desarrollando, por lo que trato de no
dejar la tarea textual de, consulte tal cosa, sino, vaya y juegue tal y haga tal cosa en el
videojuego. De esta manera también los estudiantes hacen un trabajo independiente y
desarrollan un aprendizaje autónomo. De esta forma me ha funcionado mientras se puede
implementar en la Institución estas tecnologías.
E7FGS1P11: Bueno Francisco con base a lo que usted nos ha comentado, ¿usted cree que
esa estrategia didáctica se pueda adaptar al modelo pedagógico de la institución?
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E7FGS1R11: Pienso que sí, es más ahora pues nosotros acá en la Institución estamos
haciendo un análisis de cuál es posiblemente nuestro modelo pedagógico, y pues hasta el
momento todo apunta a que nuestro enfoque es constructivista, y eso significa que es muy
abierto, por ende yo pienso que los videojuegos se adaptan muy bien a este modelo, ya que
este permite desarrollar competencias en la solución de problemas, además podemos
trabajarlo mediante la estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo, pues muchos
juegos se pueden jugar en equipos o grupo lo cual sirve para que haya cooperación y entre
todos puedan construir un aprendizaje cualquiera que este sea, ahora bien yo considero que
los videojuegos están construidos a partir de modelos; entre ellos los matemáticos, los
cuales van enfocados al desarrollo de habilidades como lo es el pensamiento lógico, la
resolución de problemas, los pensamientos matemáticos como lo es el variacional y el
numérico entre otros; pues con esto que les he dicho yo pensaría y estaría de acuerdo en
que los videojuegos encajarían si ningún inconveniente en la implementación de cualquier
modelo pedagógico que está en esta institución se desee implementar y más al modelo
constructivista.
E7FGS1P12: ¿Qué aspectos enriquecedores hay para los estudiantes con esta estrategia
didáctica?
E7FGS1R12: Creo que hay muchísimos, eh primero, considero que el estudiante cuando
está motivado y se siente contextualizado, genera confianza en ellos, se expresan más
fluidamente, ya no sienten miedo, pues he evidenciado que lo que detiene y en ocasiones
complica al estudiante es el estado de sentirse que no es capaz de desarrollar cualquier
actividad, a veces genera baja autoestima y un pensamiento de no ser capaz de llegar a algo.
Es evidente que las ciencias fuertes son el terror de la mayoría de los estudiantes porque
sienten que es como una carnicería jajaja es decir donde le pasan el filito a todos jajajaja,
consideran que ellos no van a poder, es algo como cultural, es ahí cuando uno los introduce
en algo del contexto de ellos, esto les da un estatus de comodidad, por lo que ellos pueden
hablar, pensar, preguntarse, argumentar, y eso es algo enriquecedor porque uno les enseña
aparte de la adquisición de conceptos a genera un pensamiento crítico, que debe ser una de
las esencias de la educación hoy en día, pues es una utopía considerar en ocasiones que los
estudiantes van a ser grandes matemáticos, pero sí se puede generar en ellos un
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crecimiento en el pensamiento crítico, que sepan desenvolverse ante situaciones
matemáticas y contextuales que se puedan enfrentar, que mejoren la comprensión lectora
ante cualquier tipo de texto y un desarrollo de pensamiento lógico, además se debe
considerar que los videojuegos garantiza al menos que los estudiantes van a estar muy
agradados con lo que aprenden y con lo que hacen van a querer ese estado que propicia el
videojuego. Considero ahora que los videojuegos generan felicidad en los estudiantes y un
estudiante feliz aprende mejor, la mayoría de los estudiantes los hace feliz jugar y los
videojuegos aún más, entonces debemos romper el estereotipo de que los videojuegos son
solo para el ocio también son para generar aprendizaje.
E7FGS1P13: ¿Cuánto tiempo lleva ejerciendo como docente y cuánto lleva en esta
institución?
E7FGS1R13: Llevo diez años ejerciendo y a esta institución llegué el año 2015 soy
nombrado en propiedad por medio del concurso de méritos docentes y pertenezco al
decreto 1278.
E7FGS1P14: En ese tiempo ¿ha visto un cambio significativo en sus estrategias didácticas
en general?
E7FGS1R14: Uy, yo considero que he cambiado bastante, pues he mejorado cada una de
las estrategias didácticas, puedo decir que ya no soy el mismo de cuando inicie mi primera
experiencia como docente, he percibido desde mis inicios en Instituciones privadas que el
deseo de ellos es cumplir en rellenar de información a los estudiantes en pro de que
contesten unas pruebas, en este caso el ICFES, por lo que yo cumplía pero intentaba
implementar estrategias didácticas que permitieran que los estudiantes construyan algo de
esos saberes que se necesitan, pues es así que he tratado de llevar más estas estrategias
didácticas al aula como la implementación de los videojuegos y el uso de las TIC, que
considero han beneficiado mucho mi labor y ha permitido que los estudiantes adquieran
mucho más fácil los conocimientos; además trato de ver que hacen otros compañeros y los
trato de imitar buscando cada día mejores resultados en el aula. Entonces creo que si ha
habido un cambio muy grande en mi experiencia como docente siempre en la búsqueda de
dar lo mejor para que los estudiantes aprendan más y mejor jajajaja.
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E7FGS1P15: A partir de los cambios que me comenta, ¿qué nos podría decir que ha hecho
el videojuego como estrategia didáctica en su quehacer docente?
E7FGS1R15: Que no ha hecho diría yo, eh, creo que empezando ha cambiado mi
desarrollo como docente, ha facilitado mi labor, veo más contentos a la mayoría de los
estudiantes y la concepción que ellos tienen sobre la matemática y la estadística ha
mejorado mucho, pues ya no solo consiste en resolver algoritmos y operaciones lo que la
hace ver aburrida, les ha ayudado a mejorar la forma de pensar, considero que les
desarrolla pensamiento lógico y pues verlos tan engomados con los juegos es chévere,
como cuenta que han logrado con éxito cualquier cosa, eh digamos como llevan las
estadísticas del rendimiento en el juego como se soluciona cualquier situación dentro del
juego y ver que construyen conocimientos matemáticos solo jugando, veo que van
avanzando mucho más.
E7FGS1P16: Que interesante, ¿cuáles serían los aspectos para que usted haga una buena
estrategia didáctica en su clase?
E7FGS1R16: Yo creo que para que una estrategia didáctica sea buena en mi clase, eh, debo
partir por la planeación, contemplar todos los aspectos que requiere una clase, como los son
el antes que obviamente es lo que se pretende, el durante, que sería lo que se estaría
desarrollando y un después como la forma en que voy a evaluar este proceso. Es por esto
que creo que para que de verdad funcione debo planificar todo, es decir como los objetivos
y metas que deseo alcanzar, debo por ejemplo si es el videojuego haberlo visto antes,
jugarlo, saber de qué se trata y así empezarlo a relacionar con la temática que pretendo
desarrollar con los estudiantes, uno como docente todo el tiempo está haciendo eso, debo
contemplar también que no todos aprenden de la misma manera y que no siempre van a
funcionar las mismas estrategias en todas las clases o con todos los cursos.
E7FGS1P17: A partir de las actividades que realiza en determinadas clases, con base a los
videojuegos, ¿si existe ese desarrollo profesional?
E7FGS1R17: Yo pienso que sí, pues el profesor es el que propicia las estrategias didácticas
a utilizar, él es el que construye cada una de ellas, es decir por ejemplo yo puedo recurrir a
cualquier herramienta, al contexto y con eso realizar una estrategia cualquiera en pro de
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que me ayude a crecer en el quehacer docente, en mi día a día. A hora bien pues a partir de
los videojuegos es mucho el beneficio que ha dado a mi profesión, pues los muchachos de
hoy están más familiarizados con este tipo de herramientas tecnológicas; en favor de ellos
es que se gira o se entorna las estrategias a realizar, considero muy importante llevar al
aula cosas con los que los estudiantes se familiaricen que puedan comprender con facilidad
y en eso los videojuegos han hecho para un mejoramiento a mi labor docente.
E7FGS1P18: ¿Las estrategias didácticas qué ha implementado han permitido mejorar su
labor docente, sus actividades?
E7FGS1R18: Sí claro, cada estrategia implementada en tratar de favorecer el aprendizaje
de los estudiantes, son muy beneficiosas para mi labor y la de cualquier docente, a través de
la experiencia uno va mejorando cada una de las estrategias implementadas en el aula, ya
no solo me quedo con lo que hacía antes, sino que cada vez voy mejorando lo que me ha
dado resultado de acuerdo con la población que me encuentre. Con relación al videojuego
me ha facilitado en muchas ocasiones la forma de poder enseñar ciertos temas y estimular
en los estudiantes el pensamiento lógico.
E7FGS1P19: Dentro de lo que hemos hablado hay algo muy importante que es el currículo,
¿cómo puede implementar estas estrategias didácticas dentro del currículo, sabiendo que es
algo muy difícil de permear a veces?
E7FGS1R19: Eh bueno, yo tengo una visión muy personal, primero que todo debo precisar
que el currículo incluye aspectos como el plan de estudios y este tiende hacer algo poco
permeable, pero también comprendo que trabajo en una Institución pública, y por tal razón
tenemos mayor facilidad de acceder a este currículo ya que nosotros mismos construimos el
plan de estudios, entonces desde el principio uno puede identificar y plantear los contenidos
que se puedan dar, en este orden de ideas uno puede incluir la estrategia de los videojuegos
como un suplemento a lo que se trabajará dentro de esta malla curricular, se pueden
desarrollar unidades didácticas que permitan sin salirse del currículo en las que involucre a
los videojuegos como estrategia didáctica.
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E7FGS1P20: Quiero saber, si los videojuegos como herramienta para el desarrollo
profesional docente, ¿cómo le ha permitido avanzar a usted en el mejoramiento de su
profesión?
E7FGS1R20: Constantemente veo el mejoramiento de mi profesión, incluso en mis
estudios y algunas socializaciones de experiencias pedagógicas siempre he notado como
esto ha ayudado a mejorar mi profesión y de un tiempo hacia acá los videojuegos han
llegado a estar digámoslo así, un eslabón muy alto en mi profesión pues es algo que pocos
creen que se puedan aplicar, entonces estos los podemos contextualizar y llevar a las clases
como algo novedoso en aras de mejorar el rendimiento de los estudiantes, entonces creo
que me ha permitido avanzar en mi profesión pues ahora veo como los estudiantes a partir
de lo que interactúan con los videojuegos adquieren con más facilidad los contenidos a
tratar; hoy en día hay corrientes pedagógicas, psicológicas y sobre todo en la ciencia,
vemos como se están acercando al uso de los videojuegos. Con todas estas tendencias,
profesionalmente he mejorado mucho, pienso yo, a cada rato me reta a mejorar a no
quedarme quieto en algo, sino ver que puedo mejorar frente al aprendizaje de mis
estudiantes
E7FGS1P21: A partir de todo lo que nos ha comentado quiero saber, ¿cómo se puede
generar esa intención a las personas de qué verdad se apropien de ver esa estrategia
didáctica algo novedoso para el mejoramiento en la calidad de la educación?
E7FGS1R21: Es una muy buena pregunta, considero que hay algunos profesores que ya se
han adecuado o acomodado en lo que ya saben y en cómo lo manejan, como les ha
funcionado tal vez pues se quedan haciendo lo mismo y si en algún momento no les llega a
funcionar pues varían en algo sin salirse de lo que casi siempre hacen, tratar de innovar en
la implementación de los videojuegos y en si las TIC debe haber un gran compromiso y es
el de involucrarse con los estudiantes, tratar de conseguir estos objetivos, querer mejorar su
profesión no quedarse quieto, y sobre todo hay que amar lo que hacemos. De esta manera
al implementar esto el profesor debe tener una motivación extra, querer aplicarlos,
aprenderlos e involucrarlos en su día a día, así pienso que las Instituciones también deben
implementar capacitaciones a los docentes con el fin de acercarlos a las herramientas
tecnológicas y así no quedarnos atrás con esta evolución que tiene la sociedad.
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E7FGS1P22: Hay algo que es muy importante, y son los compañeros que nunca han jugado
o que no les interesa involucrar las nuevas tecnologías dentro del aula de clase, ¿cómo uno
puede llegar a ellos para que ellos se sientan motivados a implementarlas?
E7FGS1R22: Yo considero que podríamos tener en cuenta, primero que todo yo trataría de
socializar lo que se ha logrado con la aplicación de estas estrategias en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, quizás a partir de esto ellos puedan ver los pro o los contras
y ver de qué cosas se pueden apropiar para sus clases, el dilema es que hay varios docentes
que nunca jugaron videojuegos y a partir de esto hay inconvenientes pues no le van a
encontrar gracia a quererlo implementar, por tal razón debemos también tratar de cambiar
ese paradigma que se tiene de que los videojuegos son solo para los espacios libres y de
ocio y no como estrategia didáctica que nos puede ayudar a mejorar los procesos de
aprendizaje.
E7FGS1P23: Ahora quiero referirme al tema de la inclusión y las diferencias cognitivas
¿usted considera que los resultados de los estudiantes pueden mejorar a nivel académico y
convivencial?
E7FGS1R23: Demasiado, creo que los videojuegos primero que todo en su realización está
abordado para todas las personas sin exclusión, de esta manera los fabricantes de los
videojuegos han estado muy pendientes de la inclusión, hay referencias bibliográficas que
hablan como estos ayudan a mejorar las dificultades cognitivas que puedan tener las
personas. A nivel académico veo que totalmente hay un mejoramiento enorme en el colegio
actualmente trabajamos pruebas trimestrales tipo ICFES y a partir de eso me he dado
cuenta como a partir de las preguntas contextualizada y con una información clara se le da
esta información al estudiante, para que él se desenvuelva de manera eficaz con eso,
entonces, es ahí donde la preparación que se hace en las clases con la implementación de
los videojuegos permite desenvolverse con mayor facilidad a los estudiantes, pues como
anteriormente comente, los videojuegos despliegan todo el pensamiento lógico, mejora la
interpretación y resolución de problemas y mejoran muchísimo la comprensión lectora. Y a
nivel convivencial es super porque a partir de ellos uno trabaja valores como el
compañerismo el saber convivir y compartir con los demás.
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E7FGS1P24: Eso que habla sobre el tipo de las preguntas que se le hace a los estudiantes y
el desarrollo de las mismas, ¿considera usted que el videojuego como estrategia didáctica
puede aportar al mejoramiento de los resultados en las pruebas saber, al mejoramiento de la
calidad de estas pruebas por parte de la institución?
E7FGS1R24: Yo creo que sí, esta estrategia ayuda a construir conocimiento no solo a
repetir lo que siempre se hace, no es una mecanización de los contenidos sino una
contextualización, permite usar esa información de manera correcta, mejora la comprensión
de los conceptos a la hora de tener claro lo que se debe hacer y como desenvolverse en
ciertas situaciones, desde el videojuego más sencillo hasta los más complejos permite
manejar más eficientemente los conceptos e informaciones brindadas. Es por eso que
considero definitivamente que esta estrategia permite mejorar la calidad de la educación en
el colegio y obviamente permite un avance significativo en los resultados de las pruebas
ICFES.
E7FGS1P25: A partir de eso que estamos hablando, ¿qué habilidades cognitivas considera
usted que desarrolla los videojuegos en los estudiantes?
E7FGS1R25: Son muchas, para mis todas las habilidades del pensamiento, sobre todo las
que el MEN plantea, como lo es el pensamiento variacional, el numérico, el métrico,
espacial, el aleatorio y en especial el pensamiento lógico; además del análisis, la síntesis, la
descripción, cada una de estas habilidades se desarrolla y si se potencia con una buena
preparación de la estrategia didáctica los resultados son muy interesantes.
E7FGS1P26: Sabiendo que hoy en día las preguntas son estilo resolución de problemas
basado en un contexto, ¿usted cree que los videojuegos pueden ayudarnos a mejorar esa
resolución de problemas bajo ese contexto?
E7FGS1R26: Sí, por supuesto, eh, creo que el videojuego siempre es encaminado a eso, a
dar solución a un problema, una situación cualquiera, solo el hecho digamos jugando FIFA,
el querer busca la estrategia adecuada para anotar un gol, en los juegos de estrategia aún
más, con el simple hecho de llevar a realizar un análisis de cómo alcanzar una misión,
como lograr alcanzar cada objetivo del juego, de esta manera dentro de la matemática,
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ayuda mucho en alcanzar una mejor comprensión de la forma en la que se puede dar
solución a los problemas.
E7FGS1P27: Con base a todo lo que hemos hablado, ¿es viable que haya una
institucionalización del videojuego como estrategia didáctica acá en la Institución
Educativa Integrado de Soacha?
E7FGS1R27: Es algo complejo pero no imposible, en el colegio hay varios docentes que
estamos implementando videojuegos en nuestras clases, como lo comente anteriormente
hay referencias que hablan de cómo son implementados los videojuegos en diferentes
instituciones, en aras de mejorar la calidad del aprendizaje, por lo que hemos hablado,
porque ayuda a generar una enseñanza contextualizada, con la idea de que el estudiante
pueda aprender, además es una estrategia que permite que se motiven todo el tiempo a
seguir avanzando y aprendiendo, no tiene que ser unos videojuegos especiales, ni siquiera
tener clasificación solo se necesita la disposición de los maestros para que se pueda
implementar, que ellos también se encuentren motivados a llevarlos al aula.
E7FGS1FIN. Profesor Francisco muchas gracias por su tiempo empleado.

Estudiante Maicol Amado

E2MAS1INICIO: El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney
Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en docencia en la Universidad de la
Salle y que actualmente estamos implementando un proyecto de investigación enfocado a la
descripción del mejoramiento de la calidad de la educación y del desarrollo profesional
docente mediante el uso de los videojuegos como estrategia didáctica en el área de
Matemáticas del grado undécimo de la Institución Educativa Integrado de Soacha jornada
tarde, se encuentra con el estudiante Maicol Amado que ha sido contextualizado sobre lo
que se va a abordar, y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va a
utilizar como fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que la
entrevista será como un diálogo por las características que tiene este tipo de instrumento, y
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que en cualquier momento él se puede retirar, puede decir que no desea continuar si siente
que alguno de sus derechos es vulnerado.
Con esto daremos inicio a la entrevista.
E2MAS1SALUDO: Buenas tardes Maicol
E2MAS1SALUDO: Buenas tardes
E2MAS1P1: ¿Usted está de acuerdo con la entrevista que se le va a hacer, conoce todo lo
que se le va a preguntar?
E2MAS1R1: Sí, sí estoy de acuerdo con lo que me van a preguntar y pues ya, ya he visto
las preguntas y estoy de acuerdo.
E2MAS1P2: Muy bien empecemos, Maicol cuéntenos ¿qué opinión tiene usted del uso de
los videojuegos en las clases?
E2MAS1R2: Pues el uso de los videojuegos en las clases, pues, desde mi punto de vista ha
sido de interés en mis compañeros, digamos que si el profesor está explicando digamos un
tema que no hayamos visto, digamos lo hace atractivo y diferente, seria bacano aprender un
concepto mediante este videojuego. Pues me parece muy bien el uso de los videojuegos en
las clases.
E2MAS1P3: ¿Cuál es su opinión sobre las características de los videojuegos que se vayan a
implementar en la clase?
E2MAS1R3: Pues digamos esas características serían que tengan aprendizaje colaborativo,
pues, yo creo que esto se debe a la posibilidad de la gran mayoría de los juegos modo
multijugador, las simulaciones a nuestro contexto de la vida diaria, agilidad al desarrollo de
mapas mentales, el aprendizaje basado en problemas, yo he sentido como jugador que
desarrolla más la creatividad
E2MAS1P4: Bien, a partir de todo lo que nos ha comentado ¿qué opinión tiene sobre la
participación de los videojuegos en el aula de clase y la participación de cada uno de los
estudiantes referente a los videojuegos?
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E2MAS1R4: De la participación de la clase, yo pienso que los videojuegos pueden ser una
herramienta buenísima, pues es lo que la mayoría de mis amigos les gusta y si llegase a ser
un videojuego una tarea… que bacano.
E2MAS1P5: Nos podría decir si usted ¿cree que los videojuegos sirven como motivación
extra para aprender temas académicos?
E2MAS1R5: Pues yo juego videojuegos y me parece que da una motivación porque por
ejemplo si yo juego a veces y pierdo un nivel me retó a mí mismo para alcanzar ese logro,
creo que genera ese nivel de superación, a diseñar un camino nuevo, aprender cosas nuevas,
a competir, pues yo creo que, sí así es en un juego normal, qué puede ser con un juego para
aprender cosas del colegio.
E2MAS1P6: Cómo es eso de un juego normal, ¿hay juegos anormales? Jajajaja….
E2MAS1R6: Jajajaja…. No jajajaja… me refiero a un juego sin un propósito en todo el año
o por mucho tiempo en el colegio.
E2MAS1P7: Ah bueno. Bien Maicol, con relación a lo que usted nos cuenta ¿qué
beneficios considera usted que ha recibido en cada uno de los espacios del saber en las
clases a partir de los usos del videojuego?
E2MAS1R7: Pues facilita mucho más aprender más rápido, yo siento eso, y eso que solo ha
sido una clase y por ejemplo aprendí la tolerancia hacia mis compañeros, porque ellos no
hacen las cosas o la desarrollan como yo, se hace diferente y así funcionó en el juego de la
era de los imperios, el orden fue diferente pero el resultado fue el mismo, con ese juego
aprendimos a desarrollar el pensamiento lógico y también como un trabajo en equipo.
E2MAS1P8: Usted nos habla de esos beneficios que tiene, y nos causa curiosidad saber
también ¿cuál es la facilidad que tienen para la adquisición de conceptos o el desarrollo de
habilidades a partir del uso de los videojuegos?
E2MAS1R8: Pues yo he desarrollado la tolerancia al fracaso y a esforzarme más y cuando
yo repito y repito un mismo nivel para alcanzar pasar el tablero, me doy cuenta que lo que
me pareció al principio difícil a lo último es fácil. Pues digamos de tanto repetir
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divirtiéndome aprendo, en mi caso, no sé, una materia para jugar videojuegos o en las
materias ver videojuegos para cumplir trabajos sería una chimba, perdón bacano.
E2MAS1P9: Maicol a partir de todo lo que nos ha comentado hoy, queremos saber ¿qué
opinión tiene sobre los cambios evidenciados en el desarrollo de las clases a partir del uso
de los videojuegos?
E2MAS1R9: Pues los cambios que digamos que yo vi fue que todos participaron, y eso no
había sucedido en otras clases.
E2MAS1P10: ¿Qué quiere decir con participaron todos Maicol?
E2MAS1R10: Que en esa única clase profe todos mis compañeros del salón participaron,
no se veía como el miedo o la manera de alzar la mano y participar.
E2MAS1P11: Entendemos Maicol, o sea ¿todos participaron sin necesidad que el docente
les pidiera participación o sin elegir a algún estudiante?
E2MAS1R11: Si así fue, es más todos empezamos a sabotear por eso
E2MAS1FIN: Maicol le agradecemos mucho por su participación en nuestra entrevista,
tiempo y atención prestada.
E2MAS1FIN: Nada, pues fue un placer y nada, un placer ayudarles a los profesores.

Estudiante Jadi Camacho
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E1JCS1INICIO: Buenas tardes, empezaremos la entrevista agradeciendo a la estudiante de
grado 1103 jornada tarde de la Institución Educativa Integrado de Soacha Jadi Camacho,
por aceptar que le realizáramos esta entrevista.
El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney Santos en calidad de
estudiantes de la maestría en docencia de la Universidad de la Salle, que actualmente están
implementado un proyecto de investigación de carácter descriptivo, enfocado al uso de los
videojuegos como estrategia didáctica que ayuden a mejorar la calidad de la educación y al
desarrollo profesional docente en la Institución Educativa Integrado de Soacha.
La estudiante ha sido contextualizada sobre lo que se va abordar en esta entrevista, se le
enseñó el consentimiento de la respectiva entrevista, de igual manera se le ha corroborado
que todo lo que se vaya a decir, grabar y escribir se va utilizar con fines estrictamente
académicos. La estudiante Jadi Camacho tiene claro que en cualquier momento se puede
retirar, si siente que es ofendida de alguna manera o sus derechos han sido vulnerados.
Daremos inicio a la entrevista.
E1JCS1SALUDO: Buenas tardes señorita Camacho.
E1JCS1SALUDO: Buenas tardes profes.
E1JCS1P1: Señorita Camacho ¿está de acuerdo con la entrevista que vamos a realizarle,
conoce todas las preguntas y aun así desea seguir participando en ella?
E1JCS1R1: Si profes no hay problema, estoy de acuerdo de seguir, ya leí las preguntas y la
verdad no tengo ningún problema para responder profes.
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E1JCS1P2: De acuerdo, muchas gracias por su colaboración señorita Camacho, de acuerdo
con lo anterior, ¿cuál es su opinión del uso de los videojuegos en clase?
E1JCS1R2: Profes la verdad no me gusta mucho los videojuegos, me es difícil coordinar
los movimientos y esas cosas, además hay mucho botones y palancas hoy día y nadie me
explica bien cuando he jugado, por ejemplo: mis primos saben mucho de eso, pero cuando
me dejan jugar un juego de carritos que tienen se ríen de mi cuando llego de últimas. Para
mí sería muy difícil ver esto también en el colegio.
E1JCS1P3: Señorita Camacho, o sea ¿usted cree que haya dificultad en su aprendizaje si
los videojuegos llegasen a estar como estrategia didáctica en el aula?
E1JCS1R3: Profes la verdad sí.
E1JCS1P4: ¿Pero la dificultad que cree que puede tener es más por la mala experiencia que
ha tenido con los videojuegos o por el contenido académico que se vaya a enseñar?
E1JCS1R4: Yo creo que es más por lo que les conté.
E1JCS1P5: Ok, ¿Cuál es su opinión sobre las características de los videojuegos que puedan
a futuro ser implementados?
E1JCS1R5: Disculpen, no entendí.
E1JCS1P6: Vale, de acuerdo, queremos saber según lo que usted piensa ¿qué características
deben tener los videojuegos, para ser implementados en el aula de clase?
E1JCS1R6: Ah profes, yo creo que deben ser modernos, o sea conocidos por todos para que
puedan ser lo que se juega todos los días mis compañeros.
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E1JCS1P7: O sea que entre más actual más contemporáneo, ¿es llamativo y puede tener
mayor acogimiento entre los estudiantes o sus compañeros?
E1JCS1R7: yo pienso eso.
E1JCS1P8: ¿Considera que los videojuegos deban ser para que se jueguen individualmente
o en grupo?
E1JCS1R8:

En mi opinión, en grupo profes, que los que entiendan más le ayuden a los

que no, profes es que en mi caso eso sería bueno.
E1JCS1P9: Claro, puede tener razón señorita Camacho, pero a partir de todo lo que nos has
comentado, ¿qué opinión tiene sobre la participación de los videojuegos en el aula de clase
y la aceptación de los estudiantes con referencia a los videojuegos?
E1JCS1R9: Yo pienso que los aceptan, podría ser muy buena profe, porque es algo que se
ve todos los días, bueno eso he escuchado.
E1JCS1P10: Vale, señorita Camacho nos podría decir si usted cree que los videojuegos
sirvan como motivación extra para aprender contenidos académicos.
E1JCS1R10: Yo sí creo profes, ustedes vieron las respuestas de Gómez, cuando el profe
Francisco dijo que iba a enseñar los temas, es más los más vagos, se sienten en su ambiente,
a ellos les va ir super bien si se implementa.
E1JCS1P11: Vale señorita Camacho, otra pregunta ¿Considera que podría haber beneficios
o podría ser perjudicial implementar los videojuegos en el aula de clase?
E1JCS1R11: No sé profes, eso depende de ustedes creo yo, pero la verdad dese cuenta
como le hablo Beltrán, cuando explicaba el juego, no fue tan tímido.
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E1JCS1FIN: Vale señorita Camacho, muchas gracias por sus respuestas.
E1JCS1FIN: De nada profes.

Estudiante Andrés Clavijo
E4ACS1INICIO: El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney
Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en docencia en la Universidad de la
Salle y que actualmente estamos implementando un proyecto de investigación enfocado a la
descripción del mejoramiento de la calidad de la educación y del desarrollo profesional
docente mediante el uso de los videojuegos como estrategia didáctica en el área de
Matemáticas del grado undécimo de la Institución Educativa Integrado de Soacha jornada
tarde, se encuentra con el estudiante Andrés Clavijo que ha sido contextualizado sobre lo
que se va a abordar, y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va a
utilizar como fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que la
entrevista será como un diálogo por las características que tiene este tipo de instrumento, y
que en cualquier momento él se puede retirar, puede decir que no desea continuar si siente
que alguno de sus derechos es vulnerado.
Con esto daremos inicio a la entrevista.
E4ACS1SALUDO: Muy buenas tardes el día de hoy nos encontramos con el estudiante
Andrés Clavijo del grado 1103 de la Institución Educativa Integrado de Soacha jornada
tarde.
E4ACS1P1: Andrés, cuéntenos para usted ¿qué características debe tener un videojuego
para que pueda ser implementado en el área de matemáticas?
E4ACS1R1: En la clase de matemáticas sería sinceramente que tuviera pensamiento lógico,
resolución de puzles, ahorita en los videojuegos le dan la oportunidad a uno de crear su
personaje y esto debe tener unas características para poder ganar, pues creo que esto nos
ayuda a desarrollar la creatividad y a planear a futuro.
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E4ACS1P2: Ok Andrés, ¿hace cuánto juega usted videojuegos?
E4ACS1R2: Jugando videojuegos generalizando, desde hace 6 años que mi hermano
compró la primera consola, y desde ahí siempre hemos tenido diferentes consolas, y he
estado relativamente jugando todos los días videojuegos.
E4ACS1P3: Ok vale, ¿cree usted que puedan estar de acuerdo sus compañeros de estudio
cuando se utilicen los videojuegos como estrategia para aprender algún contenido
académico?
E4ACS1R3: Me parece que van a estar de acuerdo porque es una metodología de
aprendizaje distinta a todas las demás, porque uno se divierte estudiando en teoría ya que
usualmente es lean esto, apréndanse esto.
E4ACS1P4: Ok, ¿usted qué pensó cuando el profesor Francisco les dijo que a futuro iban a
trabajar el videojuego para explicar temas académicos?
E4ACS1R4: En ese momento me emocione ya que en el salón somos reacios, las personas
que jugamos, podríamos planear cosas y jugar más entre todos, socializar más, aprender de
matemáticas y de estadística más en relación de esto.
E4ACS1P5: Ok Andrés, bueno hablemos de la motivación a partir del uso de los
videojuegos, ¿usted cree que sus compañeros o usted mismo estén más motivados a
aprender por medio de un videojuego?
E4ACS1R5: Sí, sinceramente en todo lo que yo llevo jugando videojuegos he aprendido
algo de algún videojuego, ya sea lección moral o algún conocimiento o algo he aprendido
de todos los videojuegos que he conocido.
E4ACS1P6: ¿Nos podría dar dos ejemplos?
E4ACS1R6: Por ejemplo, de conocimiento tenemos la famosa saga de “El credo de
asesinos”, que nos presenta hechos de la historia, pero entreteniéndonos, no bla bla bla,
pasó esto en este momento sino reviviendo ese momento en carne propia, se podría decir y
por ejemplo moral, los videojuegos mmmm por ejemplo Pokémon, nos dice que tenemos

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 372

que cuidar nuestro medio ambiente o se podría desatar cosas en nuestro planeta que no
podríamos remediar.
E4ACS1P7: Ok, bien Andrés, bueno hablemos de los beneficios que puedan tener en una
clase a partir de los videojuegos, ¿usted cree que el videojuego “Liga de Leyendas” le
pueda traer algún beneficio en el examen saber 11?
E4ACS1R7: Principalmente me puede traer lo de resolución de problemas y aprender a
pensar las circunstancias mayores, porque digamos si algún personaje está perdiendo una
línea de batalla tiene que pensar en ese inmediato momento como ayudar en ese momento
para ganarle y así no desechar la partida en un total fracaso.
E4ACS1P8: Andrés, ¿usted cree que los videojuegos implementados como estrategia en el
aula de clases, le ayude aprender mejor?
E4ACS1R8: Sí, ya como he comentado “El credo de asesinos” en historia, muchos demás
juegos, por ejemplo, los RPG que nos dicen estadísticas y gracias a esto podemos ir
calculando el daño que nuestro personaje puede hacerle al enemigo, y todo eso mediante
números de matemáticas y probabilidades y demás cosas por el estilo.
E4ACS1P9: ¿Qué pasaría si uno de sus compañeros no tiene herramientas tecnológicas
para acceder al videojuego y tuvieran que presentar un trabajo en el área de matemáticas?,
¿cómo podría solucionarlo usted?
E4ACS1R9: Pues por ejemplo podríamos ayudarle que fuera a nuestra casa a jugarlo, y así
enseñarle a jugar mejor no solo diciéndole las cosas sino de manera práctica y poder hacer
el trabajo entre todos.
E4ACS1P10: Ok bien, ¿usted cómo considera la idea de implementar un videojuego en el
área de matemáticas? ¿Cree que es por ocio o sirve realmente para aprender?
E4ACS1R10: Pues se me hace bien, ya que nos están planteando una manera de estudio
distinto que nos puede enseñar demasiado sobre matemáticas, pues pienso que si un
profesor impone algo así es porque sabe explicar el tema y no por ocio.
E4ACS1P11: ¿Qué dicen sus padres sobre los videojuegos?

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 373

E4ACS1R11: Pues esencialmente mi madre cree que es una perdedera de tiempo ya que me
la paso un 90 por ciento del porcentaje de mi tiempo en la casa me la paso jugando
videojuegos, pero lo que ella no sabe es que se desarrollan muchas habilidades mediante los
videojuegos, por ejemplo, la acción y reacción.
E4ACS1P12: ¿Usted qué piensa al respecto?
E4ACS1R12: Pues en cierta medida se pierde tiempo y no, es depende del juego y lo que
uno quiera aprender.
E4ACS1P13: ¿Qué tipos de videojuegos juega Andrés?
E4ACS1R13: Mis juegos favoritos son los RPG, porque puedo personalizar mis personajes
y me gusta resolver los puzles que aparecen en estos juegos, por ejemplo, en “Fantasía
Final 9” duré como una semana para pasar de nivel, pero fue chévere cuando lo logré.
E4ACS1P14: Ok vale, entonces ya para terminar Andrés una última pregunta, ¿usted
considera que los videojuegos a futuro podrían convertirse en alguna estrategia didáctica
para el aprendizaje de sus compañeros?
E4ACS1R14: Pues sería muy complicado que implementaran un videojuego en un
elemento académico ya que tienen el estigma que los videojuegos son malos, dañan la
mente, pero sí podría ser bueno ya que realiza muchos procesos en nuestra mente que nos
pueden ayudar a facilitar demasiados procesos académicos en distintas materias.
E4ACS1FIN: Ok Andrés, le agradecemos mucho por su tiempo.

Estudiante Julián Beltrán
E5JBS1INICIO: El grupo de investigación conformado por Francisco Giraldo y Ferney
Santos, estudiantes de segundo semestre de la Maestría en docencia en la Universidad de la
Salle y que actualmente estamos implementando un proyecto de investigación enfocado a la
descripción del mejoramiento de la calidad de la educación y del desarrollo profesional
docente mediante el uso de los videojuegos como estrategia didáctica en el área de
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Matemáticas del grado undécimo de la Institución Educativa Integrado de Soacha jornada
tarde, se encuentra con el estudiante Julián Beltrán que ha sido contextualizado sobre lo
que se va a abordar, y de igual manera se le ha informado que todo lo que se diga, se va a
utilizar como fines académicos para nuestro proyecto. También le informamos que la
entrevista será como un diálogo por las características que tiene este tipo de instrumento, y
que en cualquier momento él se puede retirar, puede decir que no desea continuar si siente
que alguno de sus derechos es vulnerado.
Con esto daremos inicio a la entrevista.
E5JBS1SALUDO: Muy buenas tardes el día de hoy nos encontramos con el estudiante
Julián Beltrán del grado 1103 de la Institución Educativa Integrado de Soacha jornada
tarde.
E5JBS1P1: Julián, cuéntenos para usted ¿qué características debe tener un videojuego para
que pueda ser implementado en el aula de clases?
E5JBS1R1: Historia, puzles, trabajo en grupo e individual.
E5JBS1P2: ¿Por qué cree que deben tener estas características?
E5JBS1R2: He, porque la resolución de puzles o se puede decir rompecabezas ayuda
agilizar la mente, aquí el trabajo de grupo e individual permite que miremos diferentes
capacidades en uno mismo.
E5JBS1P3: ¿Y la historia?
E5JBS1R3: Pues la diferente historia que haya en el juego se puede acomodar a las
diferentes materias del colegio, creo
E5JBS1P4: Ok, de acuerdo, ¿usted cree que sus compañeros estén de acuerdo y participen
con que los videojuegos sean una estrategia para aprender algún contenido académico?
E5JBS1R4: Pues mis compañeros juegan muchos juegos, pero no creo que ellos los asocien
a materias o actividades en específico, pero yo creo que la mayoría estaría de acuerdo, les
parecería bacano.
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E5JBS1P5: Con base a lo que nos dice Julián, ¿qué tipo de videojuegos usted juega?
E5JBS1R5: Los de disparos, juegos de mundo abierto, me traman mucho los que tienen
acertijos o puzzles.
E5JBS1P6: ¿Por qué?
E5JBS1R6: Principalmente los de mundo abierto, porque se puede personalizar, se puede
buscar en un escenario que no tiene límite una respuesta a un problema, eso me trama
mucho, por ejemplo, ir de una ciudad a otra en una moto guiado por un GPS a buscar un
mapa o algo así, es la locura, ¿no profes? Súmele que ese mismo juego tenga rompecabezas
o puzzles, es un juego perfecto.
E5JBS1P7: ¿Y los de disparos?
E5JBS1R7: A eso es por competencia, sigilo, estrategia o como planear, como se puede
acordar el trabajo en equipo, decirle a un amigo vaya por ese lado y yo por este y así los
matamos.
Entrevistadores Jajaja, lo escuchamos emocionado Julián
Entrevistado. Jajaja, un poco jajajaja
E5JBS1P8: Bien, Julián ¿usted ha jugado el videojuego Liga de Leyendas?
E5JBS1R8: Claro, ese e imperios en este momento son los que están en moda para mí.
E5JBS1P9: Ok, usted cree ¿que ese videojuego le pueda aportar a usted un mejoramiento
en los resultados del área de matemáticas en la prueba saber 11?
E5JBS1R9: Lo más probable si, es que la verdad yo creo que depende mucho en este caso
de cómo me enseñen lo de matemáticas en el videojuego.
E5JBS1P10: No lo escuchamos muy convencido, ¿Usted cree que en este momento pueda
crear una relación entre lo visto en el área de matemáticas con el videojuego Liga de
Leyendas?
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E5JBS1R10: Isshh jajajaja mmmm, yo creo que el tema de la probabilidad en la estadística.
En el videojuego se pueden reunir ciertas runas y dependiendo de la cantidad en cierto
límite de tiempo aumentaba la probabilidad de un golpe crítico al enemigo, por decirlo era
la probabilidad de un golpe entre 100 golpes, también en la solución de problemas, porque
a veces en el videojuego se acaban los recursos o se pierde una línea de batalla y se debe
solucionar con todo el equipo de muchas maneras, también al calculo rápido en
operaciones de suma y restas, porque por ejemplo de la recolección de oro que nos dan
unos personajes chiquitos para comprar ciertos objetos.
E5JBS1P11: Ok, bueno Julián ¿usted cree que los videojuegos sean motivo de aprendizaje
dentro del aula de clases?
E5JBS1R11: El hecho de que sea juegos, a los muchachos ya les llama la atención y las
cosas que vemos en las clases serían más atractivas.
E5JBS1P12: ¿Usted cree que los videojuegos ayuden en su aprendizaje en contenidos
académicos?
E5JBS1R12: Pues nunca la verdad asocie los videojuegos con el colegio y menos que un
profesor fuese a escoger un juego para exponer un tema
E5JBS1P13: ¿Por qué?
E5JBS1R13: Porque básicamente en si los adultos piensan que los videojuegos son
solamente violencia y no sirven para nada.
E5JBS1P14: Ok Julián, ¿usted cree que el videojuego realmente traiga beneficios en el
aprendizaje?
E5JBS1R14: Básicamente sí, porque al jugar un videojuego, lo que uno hace más es
invertirle tiempo al juego, y si uno lo hace más basándose en un tema específico y cada vez
va practicando más, por decirlo así se le va a quedar el tema mucho mejor.
E5JBS1P15: Y si hablamos de lo personal, ¿usted cree que los videojuegos aporten en algo
personal versus estudio?
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E5JBS1R15: Si porque básicamente usted pierde una partida o no puede pasar un nivel y lo
vuelve a intentar a intentar, hasta que lo pasa yo creo que ayuda a competir con uno mismo,
a resistir el fracaso.
E5JBS1P16: Listo Julián. Bueno una pregunta más Julián, ¿usted cree que el videojuego le
podría dar alguna facilidad de adquisición de conceptos, términos en los contenidos
académicos?
E5JBS1R16: Pues la verdad ayuda mucho a la memoria un videojuego, después de repetir
la misma jugada en diferentes momentos.
E5JBS1P17: ¿Cree usted que se pueden evidenciar cambios de los profesores que aplican
los videojuegos y los que no lo hacen?
E5JBS1R17: Pues a mi punto de ver es como algo innovador porque nunca he visto cómo
se utiliza un videojuego dentro de una clase, pues si llamaría mucho la atención y la gente
se vería más atraída hacia el tema.
E5JBS1FIN: Bueno Julián no es más, le agradecemos mucho por su tiempo.
E5JBS1FIN: De nada, gracias.

Tercera etapa: selección de los relatos resultantes de los términos recurrentes, con el
fin de mirar su pertinencia.

Videojuegos
Entrevista Andrés Clavijo
E4ACS1R1: En la clase de matemáticas sería sinceramente que tuviera pensamiento lógico,
resolución de puzles, ahorita en los videojuegos le dan la oportunidad a uno de crear su
personaje y esto debe tener unas características para poder ganar, pues creo que esto nos
ayuda a desarrollar la creatividad y a planear a futuro.
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E4ACS1R2: Jugando videojuegos generalizando, desde hace 6 años que mi hermano
compró la primera consola, y desde ahí siempre hemos tenido diferentes consolas, y he
estado relativamente jugando todos los días videojuegos.
E4ACS1R5: Sí, sinceramente en todo lo que yo llevo jugando videojuegos he aprendido
algo de algún videojuego, ya sea lección moral o algún conocimiento o algo he aprendido
de todos los videojuegos que he conocido.
E4ACS1R6: Por ejemplo, de conocimiento tenemos la famosa saga de “El credo de
asesinos”, que nos presenta hechos de la historia, pero entreteniéndonos, no bla bla bla,
pasó esto en este momento sino reviviendo ese momento en carne propia, se podría decir y
por ejemplo moral, los videojuegos mmmm por ejemplo Pokemón, nos dice que tenemos
que cuidar nuestro medio ambiente o se podría desatar cosas en nuestro planeta que no
podríamos remediar.
E4ACS1R11: Pues esencialmente mi madre cree que es una perdedera de tiempo ya que me
la paso un 90 por ciento del porcentaje de mi tiempo en la casa me la paso jugando
videojuegos, pero lo que ella no sabe es que se desarrollan muchas habilidades mediante los
videojuegos, por ejemplo, la acción y reacción.
E4ACS1R14: Pues sería muy complicado que implementaran un videojuego en un
elemento académico ya que tienen el estigma que los videojuegos son malos, dañan la
mente, pero sí podría ser bueno ya que realiza muchos procesos en nuestra mente que nos
pueden ayudar a facilitar demasiados procesos académicos en distintas materias.

Entrevista Jadi Camacho
E1JCS1R2: Profes la verdad no me gusta mucho los videojuegos, me es difícil coordinar
los movimientos y esas cosas, además hay mucho botones y palancas hoy día y nadie me
explica bien cuando he jugado, por ejemplo: mis primos saben mucho de eso, pero cuando
me dejan jugar un juego de carritos que tienen se ríen de mi cuando llego de últimas. Para
mí sería muy difícil ver esto también en el colegio.
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Entrevista Maicol Amado
E2MAS1R2: Pues el uso de los videojuegos en las clases, pues, desde mi punto de vista ha
sido de interés en mis compañeros, digamos que si el profesor está explicando digamos un
tema que no hayamos visto, digamos lo hace atractivo y diferente, seria bacano aprender un
concepto mediante este videojuego. Pues me parece muy bien el uso de los videojuegos en
las clases.
E2MAS1R4: De la participación de la clase, yo pienso que los videojuegos pueden ser una
herramienta buenísima, pues es lo que la mayoría de mis amigos les gusta y si llegase a ser
un videojuego una tarea, que bacano.
E2MAS1R5: Pues yo juego videojuegos y me parece que da una motivación porque por
ejemplo si yo juego a veces y pierdo un nivel me retó a mí mismo para alcanzar ese logro,
creo que genera ese nivel de superación, a diseñar un camino nuevo, aprender cosas nuevas,
a competir, pues yo creo que, sí así es en un juego normal, qué puede ser con un juego para
aprender cosas del colegio.
E2MAS1R8: Pues yo he desarrollado la tolerancia al fracaso y a esforzarme más y cuando
yo repito y repito un mismo nivel para alcanzar pasar el tablero, me doy cuenta que lo que
me pareció al principio difícil a lo último es fácil. Pues digamos de tanto repetir
divirtiéndome aprendo, en mi caso, no sé, una materia para jugar videojuegos o en las
materias ver videojuegos para cumplir trabajos sería una chimba, perdón bacano.

Entrevista Julián Beltrán
E5JBS1R9: Lo más probable si, es que la verdad yo creo que depende mucho en este caso
de cómo me enseñen lo de matemáticas en el videojuego.
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E5JBS1R10: Isshh jajajaja mmmm, yo creo que el tema de la probabilidad en la estadística.
En el videojuego se pueden reunir ciertas runas y dependiendo de la cantidad en cierto
límite de tiempo aumentaba la probabilidad de un golpe crítico al enemigo, por decirlo era
la probabilidad de un golpe entre 100 golpes, también en la solución de problemas, porque
a veces en el videojuego se acaban los recursos o se pierde una línea de batalla y se debe
solucionar con todo el equipo de muchas maneras, también al calculo rápido en
operaciones de suma y restas, porque por ejemplo de la recolección de oro que nos dan
unos personajes chiquitos para comprar ciertos objetos.
E5JBS1R12: Pues nunca la verdad asocié los videojuegos con el colegio y menos que un
profesor fuese a escoger un juego para exponer un tema
E5JBS1R13: Porque básicamente en si los adultos piensan que los videojuegos son
solamente violencia y no sirven para nada.
E5JBS1R14: Básicamente sí, porque al jugar un videojuego, lo que uno hace más es
invertirle tiempo al juego, y si uno lo hace más basándose en un tema específico y cada vez
va practicando más, por decirlo así se le va a quedar el tema mucho mejor.
E5JBS1R16: Pues la verdad ayuda mucho a la memoria un videojuego, después de repetir
la misma jugada en diferentes momentos.
E5JBS1R17: Pues a mi punto de ver es como algo innovador porque nunca he visto cómo
se utiliza un videojuego dentro de una clase, pues si llamaría mucho la atención y la gente
se vería más atraída hacia el tema.

Entrevista Francisco Giraldo
E7FGS1R4: Sí obvio, yo los he utilizado muchas veces, ahora en undécimo cuando yo
explico temas estadísticos, como frecuencias, recolección de datos, probabilidades, en
algunos temas de funciones, conjuntos numéricos. Yo los uso como base, sobre todo hacia
los videojuegos que más juegan valga la redundancia los estudiantes es decir los que son
más conocidos, así los muchachos primero se motivan con base a algo y luego van
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aprendiendo un poco más y más fácil. Dentro del aula de clase es algo difícil de realizar
pues las disposiciones tecnológicas no han permitido un buen desarrollo de estos, pero pues
muchas veces llevo videos al aula y les muestro algún videojuego y como este nos sirve
para aprender ciertas cosas; me he dado cuenta desde la experiencia, que, al desarrollar esa
estrategia, primero ver los muchachos más motivados y han ayudado a mejorar más el
conocimiento.
E7FGS1R7: Como lo indique anteriormente es mutuo completamente, digamos que en el
principio uno conoce algo del videojuego, pero en realidad los estudiantes saben más que
uno, es ahí donde yo como docente debo consultarlo, jugarlo y así relacionarlo muy rápido
con los conceptos.
E7FGS1R9: Yo les muestro vídeos con base al videojuego y doy las indicaciones
pertinentes para que ellos puedan desarrollar la temática algo más extracurricular, ellos
traen sus experiencias y de esta manera realizamos una retroalimentación para construir el
conocimiento con base a algo.
E7FGS1R10: He intentado y realizado es orientar a que ellos jueguen desde la casa y a
partir de esto traigan la retroalimentación de lo que jugaron y lo que pueden aprender con
base al juego y la temática que estamos desarrollando, por lo que trato de no dejar la tarea
textual de, consulte tal cosa, sino, vaya y juegue tal y haga tal cosa en el videojuego. De
esta manera también los estudiantes hacen un trabajo independiente y desarrollan un
aprendizaje autónomo. De esta forma me ha funcionado mientras se puede implementar en
la Institución estas tecnologías.
E7FGS1R11: Hasta el momento todo apunta a que nuestro enfoque es constructivista, y eso
significa que es muy abierto, por ende yo pienso que los videojuegos se adaptan muy bien a
este modelo, ya que este permite desarrollar competencias en la solución de problemas,
además podemos trabajarlo mediante la estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo,
pues muchos juegos se pueden jugar en equipos o grupo lo cual sirve para que haya
cooperación y entre todos puedan construir un aprendizaje cualquiera que este sea, ahora
bien yo considero que los videojuegos están construidos a partir de modelos; entre ellos los
matemáticos, los cuales van enfocados al desarrollo de habilidades como lo es el
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pensamiento lógico, la resolución de problemas, los pensamientos matemáticos como lo es
el variacional y el numérico entre otros; pues con esto que les he dicho yo pensaría y
estaría de acuerdo en que los videojuegos encajarían si ningún inconveniente en la
implementación de cualquier modelo pedagógico que está en esta institución se desee
implementar y más al modelo constructivista.
E7FGS1R12: Pero si se puede generar en ellos un crecimiento en el pensamiento crítico,
que sepan desenvolverse ante situaciones matemáticas y contextuales que se puedan
enfrentar, que mejoren la comprensión lectora ante cualquier tipo de texto y un desarrollo
de pensamiento lógico, además se debe considerar que los videojuegos garantizan al menos
que los estudiantes van a estar muy agradados con lo que aprenden y con lo que hacen van
a querer ese estado que propicia el videojuego. Considero ahora que los videojuegos
generan felicidad en los estudiantes y un estudiante feliz aprende mejor, la mayoría de los
estudiantes los hace feliz jugar y los videojuegos aún más, entonces debemos romper el
estereotipo de que los videojuegos son solo para el ocio también son para generar
aprendizaje.
E7FGS1R14: Pero intentaba implementar estrategias didácticas que permitieran que los
estudiantes construyan algo de esos saberes que se necesitan, pues es así que he tratado de
llevar más estas estrategias didácticas al aula como la implementación de los videojuegos y
el uso de las TIC, que considero han beneficiado mucho mi labor y ha permitido que los
estudiantes adquieran mucho más fácil los conocimientos; además trato de ver que hacen
otros compañeros y los trato de imitar buscando cada día mejores resultados en el aula.
Entonces creo que sí ha habido un cambio muy grande en mi experiencia como docente
siempre en la búsqueda de dar lo mejor para que los estudiantes aprendan más y mejor
ajajaj.
E7FGS1R16: Es por esto que creo que para que de verdad funcione debo planificar todo, es
decir como los objetivos y metas que deseo alcanzar, debo por ejemplo si es el videojuego
haberlo visto antes, jugarlo, saber de qué se trata y así empezarlo a relacionar con la
temática que pretendo desarrollar con los estudiantes.
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E7FGS1R17: A hora bien pues a partir de los videojuegos es mucho el beneficio que ha
dado a mi profesión, pues los muchachos de hoy están más familiarizados con este tipo de
herramientas tecnológicas; en favor de ellos es que se gira o se entorna las estrategias a
realizar, considero muy importante llevar al aula cosas con los que los estudiantes se
familiaricen que puedan comprender con facilidad y en eso los videojuegos han hecho para
un mejoramiento a mi labor docente.
E7FGS1R18: Con relación al videojuego me ha facilitado en muchas ocasiones la forma de
poder enseñar ciertos temas y estimular en los estudiantes el pensamiento lógico.
E7FGS1R19: Uno puede incluir la estrategia de los videojuegos como un suplemento a lo
que se trabajará dentro de esta malla curricular, se pueden desarrollar unidades didácticas
que permitan sin salirse del currículo en las que involucre a los videojuegos como estrategia
didáctica.
E7FGS1R20: Constantemente veo el mejoramiento de mi profesión, incluso en mis
estudios y algunas socializaciones de experiencias pedagógicas siempre he notado como
esto ha ayudado a mejorar mi profesión y de un tiempo hacia acá los videojuegos han
llegado a estar digámoslo así, un eslabón muy alto en mi profesión pues es algo que pocos
creen que se puedan aplicar, entonces estos los podemos contextualizar y llevar a las clases
como algo novedoso en aras de mejorar el rendimiento de los estudiantes, entonces creo
que me ha permitido avanzar en mi profesión pues ahora veo como los estudiantes a partir
de lo que interactúan con los videojuegos adquieren con más facilidad los contenidos a
tratar; hoy en día hay corrientes pedagógicas, psicológicas y sobre todo en la ciencia,
vemos como se están acercando al uso de los videojuegos. Con todas estas tendencias,
profesionalmente he mejorado mucho, pienso yo, a cada rato me reta a mejorar a no
quedarme quieto en algo, sino ver que puedo mejorar frente al aprendizaje de mis
estudiantes.
E7FGS1R21: Considero que hay algunos profesores que ya se han adecuado o acomodado
en lo que ya saben y en cómo lo manejan, como les ha funcionado tal vez pues se quedan
haciendo lo mismo y si en algún momento no les llega a funcionar pues varían en algo sin
salirse de lo que casi siempre hacen, tratar de innovar en la implementación de los
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videojuegos y en si las TIC debe haber un gran compromiso y es el de involucrarse con los
estudiantes, tratar de conseguir estos objetivos, querer mejorar su profesión no quedarse
quieto, y sobre todo hay que amar lo que hacemos.
E7FGS1R22: El dilema es que hay varios docentes que nunca jugaron videojuegos y a
partir de esto hay inconvenientes pues no le van a encontrar gracia a quererlo implementar,
por tal razón debemos también tratar de cambiar ese paradigma que se tiene de que los
videojuegos son solo para los espacios libres y de ocio y no como estrategia didáctica que
nos puede ayudar a mejorar los procesos de aprendizaje.
E7FGS1R23: Demasiado, creo que los videojuegos primero que todo en su realización está
abordado para todas las personas sin exclusión, de esta manera los fabricantes de los
videojuegos han estado muy pendientes de la inclusión, hay referencias bibliográficas que
hablan como estos ayudan a mejorar las dificultades cognitivas que puedan tener las
personas. A nivel académico veo que totalmente hay un mejoramiento enorme en el colegio
actualmente trabajamos pruebas trimestrales tipo ICFES y a partir de eso me he dado
cuenta como a partir de las preguntas contextualizada y con una información clara se le da
esta información al estudiante, para que él se desenvuelva de manera eficaz con eso,
entonces, es ahí donde la preparación que se hace en las clases con la implementación de
los videojuegos permite desenvolverse con mayor facilidad a los estudiantes, pues como
anteriormente comente, los videojuegos despliegan todo el pensamiento lógico, mejora la
interpretación y resolución de problemas y mejoran muchísimo la comprensión lectora. Y a
nivel convivencial es super porque a partir de ellos uno trabaja valores como el
compañerismo el saber convivir y compartir con los demás.
E7FGS1R24: Yo creo que sí, esta estrategia ayuda a construir conocimiento no solo a
repetir lo que siempre se hace, no es una mecanización de los contenidos sino una
contextualización, permite usar esa información de manera correcta, mejora la comprensión
de los conceptos a la hora de tener claro lo que se debe hacer y como desenvolverse en
ciertas situaciones, desde el videojuego más sencillo hasta los más complejos permite
manejar más eficientemente los conceptos e informaciones brindadas. Es por eso que
considero definitivamente que esta estrategia permite mejorar la calidad de la educación en
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el colegio y obviamente permite un avance significativo en los resultados de las pruebas
ICFES.
E7FGS1R26: Sí, por supuesto, eh, creo que el videojuego siempre es encaminado a eso, a
dar solución a un problema, una situación cualquiera, solo el hecho digamos jugando FIFA,
el querer busca la estrategia adecuada para anotar un gol, en los juegos de estrategia aún
más, con el simple hecho de llevar a realizar un análisis de cómo alcanzar una misión,
como lograr alcanzar cada objetivo del juego, de esta manera dentro de la matemática,
ayuda mucho en alcanzar una mejor comprensión de la forma en la que se puede dar
solución a los problemas.
E7FGS1R27: Es algo complejo pero no imposible, en el colegio hay varios docentes que
estamos implementando videojuegos en nuestras clases, como lo comente anteriormente
hay referencias que hablan de cómo son implementados los videojuegos en diferentes
instituciones, en aras de mejorar la calidad del aprendizaje, por lo que hemos hablado,
porque ayuda a generar una enseñanza contextualizada, con la idea de que el estudiante
pueda aprender, además es una estrategia que permite que se motiven todo el tiempo a
seguir avanzando y aprendiendo, no tiene que ser unos videojuegos especiales, ni siquiera
tener clasificación solo se necesita la disposición de los maestros para que se pueda
implementar, que ellos también se encuentren motivados a llevarlos al aula.

Entrevista Diana Cárdenas
E6DCS1R4: Sí claro, yo incluso la utilizo bastante, por ejemplo en undécimo cuando yo
explico desplazamiento, distancia recorrida, toda la cinemática, yo la explico con base,
sobre todo los deportes más conocidos y para eso me apoyo en videojuegos, entonces con
eso los chicos han aprendido más, no he querido que ellos sean los que jueguen y que con
un juego en particular puedan decir cosas de Física, pues digamos que las disposiciones
tecnológicas no me lo han permitido, pero si digamos que uno trae videos al aula y les
muestra este videojuego como hace esto, cuál es el desplazamiento, cuál sería el marco de
referencia, todos los conceptos los relaciono muchísimo con eso.
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E6DCS2R1: Pero siendo sinceros los estudiantes ya vendrían con su propia motivación si
se hablara contenido académico/videojuegos, son muy muy pocos a los que no les gustan
los videojuegos y esos pocos que yo me haya dado cuenta es porque no han tenido los
recursos económicos para explorarlos, es más por falta de oportunidades para la adquisición
de este tipo de tecnología.
E6DCS1R7: No. Es mutuo completamente porque digamos que en el principio uno sabe
cosas del videojuego, pero no tantas como la sabe el estudiante y que uno las relaciona muy
rápido con los conceptos, conceptualmente uno las puede relacionar.
E6DCS1R8: La primera clase de todo el año yo les pregunto qué les gusta, a bueno hay
unos cursos que les gusta más el deporte a otros no tanto, les gusta más los videojuegos, a
otros les gusta más el arte, y con base en eso yo traigo diferentes estrategias para que ellos
comprendan más y lleguen más allá del aprendizaje.
E6DCS1R9: Los chicos dicen, no pues profe cuando uno coge la consola se hace tal y tal
cosa, pero en los procesadores de los computadores no permiten tampoco algunos
videojuegos porque son muy pesados etc., y eso de pronto es lo que ha complicado, sin
embargo, yo les traigo los videos, ellos traen sus experiencias y así los dos lados nos
enriquecemos, tanto el estudiante como yo como docente.
E6DCS1R10: Yo he pensado por ejemplo hacer como foros, para que los chicos puedan
trabajar desde las casas, pero que no se le deje la tarea textual de, consulte tal cosa, no, vaya
y juegue tal y haga tal cosa en el videojuego y analice esa experiencia desde sus conceptos,
a ver hasta dónde llega, o sea las tareas, digamos el trabajo en casa, de los estudiantes el
trabajo autónomo, yo creo que puede ser la estrategia mientras se suplen algunas cosas.
E6DCS1R11: Pues hasta el momento nosotros decimos que trabajamos con un enfoque
constructivista, y eso significa que es muy abierto, entonces claramente los videojuegos,
modelo de solución de problemas, por ejemplo el enfoque dialogante, ese enfoque le
permite al estudiante fortalecer sus aptitudes frente algunas características particulares y es
muy abierto, el enfoque de modelos, los videojuegos están construidos a partir de modelos;
modelos matemáticos, modelos físicos y eso también puede servir muchísimo digamos en
la clase, yo creo que estoy completamente de acuerdo que los videojuegos entrarían sin
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ningún problema en la implementación del modelo pedagógico que está en esta institución
o sea no sería entorpecerlo, ni ir en contra del modelo sino fortalecer y argumentar más
porque nuestro modelo es un modelo constructivista.
E6DCS1R12: Pero si podemos garantizar que nuestro estudiantes van a salir siendo
críticos, saben leer problemas físicos, saben leer problemas matemáticos, describen los
fenómenos de otra forma, eso es para mí una de las ganancias más grandes para los
estudiantes, otra cosa que me parece muy importante es que los videojuegos lo van hacer
muy feliz, yo creo que el porcentaje, pues no tengo una encuesta ni un dato exacto, pero yo
creo que la mayoría de mis estudiantes los hace feliz jugar y los videojuegos aún más, y que
el estudiante sea feliz en la clase a parte que aprenda, qué más ganancia eso, que en la
escuela no vinimos a torturarlos, ni hacerles como la vida imposible pero si para que sean
felices y entonces que ellos lo puedan ser jugando y aprendiendo es una de las estrategias
más valiosas y uno de los aportes que se les hacen a los estudiantes pues más valiosos,
además que ellos rompan ese prejuicio de que la persona que juega videojuegos es un vago,
no piensan más allá, no van más allá, que el juicioso y el inteligente es el niño que se la
pasa pegado al cuaderno, no, eso es un prejuicio que se ha construido, un estereotipo que no
le sirve para nada al estudiante sino lo que hace es entorpecer su crecimiento como
estudiante.
E6DCS2R3: Considero que me motivó mucho algunos juegos como Angry Birds y otros de
deportes en los que encontré que podía evidenciar las temáticas de la asignatura de manera
implícita. Esta fue la motivación que tuve para empezar a planear clases en los que pudiera
implementar los videojuegos; además, poder ver cómo mis estudiantes en su mayoría
respondían favorable y positivamente ante la propuesta, aun sabiendo las limitaciones que
podían tener estos a la hora de poderlos ejecutar.
E6DCS1R15: Digamos que todo el tiempo está obteniendo algo diferente, el estudiante no
está linealmente por algo sino todo el contrario va avanzando muchísimo más, desde el
videojuego a mí se me hace que el estudiante tiene un papel activo durante la clase.
E6DCS1R16: Voy a traer tal videojuego, lo traigo con tales preguntas, porque uno no dice,
ay voy a traer este videojuego a ver qué pasa, uno establece unas preguntas para orientar al
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estudiante, para qué, para que él llegue a un punto en particular, y esas preguntas sin decirle
que es lo correcto, porque ellos están todo el tiempo diciendo profe pero si estoy pensando
bien, profe no sé qué, lo van llevando al punto que yo quiero que los lleve, entonces yo
construyo unas preguntas y me imagino unas respuestas de ellos, para hacer una
secuencialidad de esas preguntas, en el durante pues estoy muy pendiente, no es como que
les pongo el videojuego o les pongo la actividad y me siento a chatear o hacer otra cosa,
sino que estoy muy pendiente de lo que ellos dicen, si ellos responden algo, y si es un
trabajo en grupo les pregunto otras cosas como para cuestionarlos más, para desestabilizar
las ideas que tienen y hacerlos nuevamente avanzar y en la etapa pos, la construyo con la
idea, donde yo pueda ver hasta donde llego mi estudiante, que debo valorar, que debo
cambiar de mi estrategia, como lo debo trabajar, tal vez el videojuego que utilicé era muy
avanzado para algunos chicos no para otros, entonces, si hay que hacer una caracterización
bien sin duda los tres momentos son fundamentales.
E6DCS2R4: También puedo observar que he mejorado como profesional desde la
implementación de esta estrategia; ya que, me ha facilitado contextualizar a los estudiantes
con las temáticas inmersas dentro de los videojuegos. Considero que esta estrategia ha
beneficiado a los estudiantes al desarrollar su pensamiento crítico y lógico matemático;
además, me hace estar siempre actualizándome frente a los temas que son necesarios
desarrollar en cada una de mis clases, aprovechando las innovaciones tecnológicas.
E6DCS1R17: Si, digamos que desde lo que yo opino y pienso si, el docente es el artífice de
las estrategias didácticas que construye, o sea, yo puedo traer un papel, unas tijeras y con
eso ya puedo construir una estrategia particular, en el videojuego en este caso, me parece
muy pertinente, muy contextual, hay estudiantes que son de este momento de esta
generación, no son estudiantes de otra época, si?, yo no les traigo a mis estudiantes cosas
que de pronto yo no sé, incluso en ocasiones uno dice cosas que uno espera que eso sea
normal para ellos y no lo es así, porque uno incluso al estar con ellos no conoce como todas
esas herramientas que ellos sí han conocido y que ellos sí tienen, entonces, ahí es donde a
uno le toca investigar, mirar, hasta uno mismo aprender y sentarse a jugar porque tal vez yo
nunca había jugado ese videojuego.
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E6DCS1R18: Conceptualmente también porque no me había preguntado unas cosas desde
la Física que también me han permitido ver otras cosas, y que incluso hay cosas que yo
pienso, ay con el videojuego voy a explicar solo esto, pero no, va más allá, claro, ya se
mezclan otros contenidos otros conceptos que también uno debo tener en cuenta.
E6DCS1R19: Bueno, yo tengo ahí tengo como una visión, yo diferencio mucho el currículo
del plan de estudios, el plan de estudios está dentro del currículo, perfecto, y el plan de
estudios tiende a ser a veces rígido, pero estamos también en un colegio público donde
nosotros mismos construimos el plan de estudios, entonces desde el principio podemos
establecer diversos contenidos que se puedan dar digamos con la estrategia de los
videojuegos.
E6DCS1R20: El mejoramiento de mi profesión, incluso yo participo en ponencias y
congresos de Física y de un tiempo para acá me he dado cuenta que claro, los videojuegos
han llegado a ser un punto crucial, entonces enseñamos con súper héroes, y estos en qué
lugar se pueden ver a parte de las películas o los dibujos animados, lo podemos ver en los
videojuegos y ellos pueden interactuar mejor aún que no solo es el video que solo vean no,
que interactúen con eso, por ejemplo hay una corriente en ciencia particularmente que le
apunta a eso con el uso de los videojuegos, profesionalmente claro me permite retarme,
porque no es quedarse quieto y estático en algo.
E6DCS1R21: Definitivamente los que se atreven a utilizar herramientas como los
videojuegos tienen que ser personas que de verdad se involucren con sus estudiantes, que se
involucren con su carrera, que amen lo que hacen sin decir que los que no lo hacen no lo
aman pero de otra forma, uno no puede quedarse quieto a esperar que la vida le pase, sino
cambiando, mirando que hace, no me entendieron de esta forma, miremos este
experimento, miremos este laboratorio, miremos este videojuego cómo lo hacen etc.. Yo
creo que una de las formas es de pronto en las reuniones que hacemos todos los docentes,
este tipo de estrategias se deben presentar, yo creo que esto no solo debe quedarse en la
construcción de su trabajo de grado, sino contar con los demás compañeros lo que se hizo y
los resultados que se sacaron de esta investigación, mirar que tipo de videojuegos le pueden
servir a cada grado de sexto a undécimo.
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E6DCS2R6: En el caso de los videojuegos, creo que hay algo enorme a favor y es que el
videojuego para muchos estudiantes es casi una articulación de su cuerpo jajaja, el rol del
docente es plantear objetivos claros, para aprovechar esa destreza que tienen los chicos,
cuando se aprende con gusto se mejora, sí totalmente creo que la calidad de la educación
mejore acercando el aprendizaje al gusto.
E6DCS1R23: Sí claro definitivamente porque yo creo que los videojuegos no se construyen
de una forma exclusiva, no para una población particular sino son totalmente incluyentes,
incluso he leído artículos en los que las diferentes dificultades cognitivas se trabajan a partir
de los videojuegos, entonces lo que pasa es que yo a veces pienso que nosotros estamos un
poquito desactualizados, descontextualizados de las cosas y por eso nos negamos hacer
cosas diferentes… entonces ya en la misma construcción de las preguntas, uno se queda a
veces sin ideas por lo mismo, ya uno ha tocado todas las situaciones básicas y no tiene que
ir a otro lugar a otro momento, y más si los estudiantes empiezan no a repetir la
información sino a saber cómo usar esa información, cómo usar ese conocimiento en un
videojuego para ganar por ejemplo en un videojuego, pues avanzan muchísimo más que
estar repitiendo, la integral es tal cosa, la derivada es tal cosa.
E6DCS1R24: Bueno usted ya conoce este concepto ya lo ha analizado, utilícelo, cómo lo
utilizaría, cómo solucionaría este problema, no sé, tiene que saltar o hacer un gol, con esta
parábola, con esta dirección, tiene que tener en cuenta la velocidad y el viento, todo eso ya
en los videojuegos, porque ya no es como antes, el videojuego más sencillito sino que uno
se pone analizar y por ejemplo hablábamos con los chicos que día, que con razón en FIFA,
los jugadores del Real Madrid son los más rápidos porque en la vida real los jugadores del
Real Madrid son los más rápidos.
E6DCS1R25: Pues bastantes, yo creo que todas las habilidades del pensamiento, el análisis,
la síntesis, la descripción, porque ellos tienen que hacer una descripción del personaje que
quieren utilizar cuando uno juega Crash, entonces uno tiene que escoger, ay, es que con
este tengo tal poder, entonces sí, está haciendo un análisis, una descripción, una
observación, una síntesis por qué, porque él tiene que tener en cuenta todo, cuál es el
objetivo principal, si me voy por esta ruta, si me voy por la otra ruta, entonces sí las
habilidades del pensamiento las desarrolla en el videojuego completamente.
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E6DCS1R26: Sí, definitivamente sí, sí porque el videojuego, el objetivo del videojuego el
que sea es resolver un problema, incluso en el videojuego le dicen, la misión de hoy es tal y
tal cosa y le pone diferentes herramientas, entonces, él tiene que analizar y mirar cómo
utilizarlas para llegar a esa resolución de problemas, entonces eso le permite al estudiante
practicar y analizar en esa situación problema.
E6DCS1R27: Sí, definitivamente sí, yo he leído artículos respecto al análisis del
videojuego y como ellos son implementados en diferentes instituciones y sí es una
ganancia totalmente, es un ganancia por todo lo que hemos hablado, porque el estudiante se
contextualiza, porque el estudiante se ubica en un lugar, en una zona de la que él pueda
hablar, de la que él pueda aprender, se motiva todo el tiempo a seguir avanzando, no tiene
que ser unos videojuegos especiales, esa idea o ese estereotipo que los videojuegos son
solo de niños eso ya paso a otro lado, eso ya no es así, y nosotros como docentes tenemos
que involucrarnos en eso, si?, incluso yo participe en el proyecto CREATIC con Corea
ellos trajeron las experiencias que vivían allá, una de las experiencias, es el análisis de los
videojuegos en Corea, ellos han trabajado desde la escuela con eso, incluso yo tengo unos
libros que te voy a pasar de Ciencias y Matemáticas porque ahí estábamos, pero ellos traían
aplicaciones como el uso de las TIC en diferentes asignaturas, pues el Geogebra pues tal
vez si se ha utilizado bastante pero pues siempre reduce muchas posibilidades que un
videojuego amplia más.

Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS2R1: Yo considero que la implementación de nuevas estrategias didácticas termina
siendo un deber moral de los docentes con el objetivo claro de innovar en el aula de clase y
que finalmente los estudiantes sientan una motivación frente a su aprendizaje; ejemplo
claro el uso de las nuevas tecnologías para el aprendizaje como los videojuegos. Entonces,
al preocuparme y tocar esa parte moral y a la vez la parte cognitiva veo la implementación
de nuevas estrategias didácticas constantemente como un peldaño que me sirven para crecer
como profesor.
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E3OVS2R2: Claro a modo de proyecto de aula por ejemplo utilicé los videojuegos para el
desarrollo de pensamiento crítico y la solución de problemas matemáticos. El objetivo era
simular ser creadores de videojuegos para venderlos a Play Station, por lo tanto, ellos
debían hacer la presentación de cada uno de los detalles que tienen un videojuego, no
debían ser ideas copiadas sino originales, y que este videojuego respondiera de alguna
manera al desarrollo de problemas matemáticos, funcionó por unas semanas, pero la
mayoría de estudiantes (sobre todo chicas) perdieron la motivación para terminar el
proyecto como se requería.
E3OVS2R3: Sin dudar diré que fue la falta voluntad de generar pensamiento crítico por
parte de ellos y ver la opción de hacer cosas nuevas, la gran mayoría de chicas no habían
jugado videojuegos y un proyecto como les planteé les costó mucho, al extremo de hacer lo
más simple y rápido para ganar una nota que no tuviera un estándar alto, ni que tampoco la
perdieran.
E3OVS1R7: Ahí uno se va dando cuenta de las cosas positivas como de las cosas
negativas; o sea en un grupo una actividad puede funcionar como en otro no, entonces uno
va llevando unos datos que permite ir sistematizando la información. Todo esto le permite a
uno darse cuenta que muchas veces influyen factores como la hora, la edad, la clase que
tuvieron anteriormente todo esto influye para que usted tenga una buena clase, ¿a qué voy?,
a que si tomamos el videojuego como algo que se puede interiorizar, hacer cotidianamente,
con agrado es posible que el videojuego como estrategia didáctica mejore los aspectos de
los que ustedes me preguntan, aprovechando el impacto que tienen en la vida diaria de los
estudiantes.
E3OVS1R8: La proyección del videojuego como estrategia didáctica... debe ser hacía que
el estudiante tenga un aprendizaje para toda la vida, muchas veces esto solo se queda en el
discurso ya que muchas veces se les enseña algo y al otro día ya han olvidado un 50 % de la
información, esto pasa con cualquier estrategia pienso yo, bien sea nueva o antigua. Creo
que el videojuego si no se le da un enfoque pertinente, claro, conciso, con objetivos, ni
siquiera cumpliría el desempeño como estrategia didáctica, sino como herramienta para
pasar el tiempo.
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E3OVS1R13: Los videojuegos tienen una temática muy diversa y muy amplia, entonces
también se debe analizar muy bien el juego ya que no se trata de escoger un juego, si no
mirar su trasfondo, lo que se quiere enseñar, para que se va enseñar y qué aprendizaje se
pretende que estudiante debe adquirir… Como lo he comentado yo no tengo problema con
los videojuegos es más todavía juego y si se tuviera los recursos necesarios en esta
institución, los utilizaría con frecuencia.
E3OVS1R14: Porque cuando los utilicé y tenía los recursos los chicos mostraron mayor
adaptabilidad a los temas y mejores resultados, y yo sentía que mi reto era aterrizar los
conceptos que quería enseñar por medio de un videojuego.
E3OVS1R16: Sí, creo que sí puede incidir de muchas formas, voy hablar de una
experiencia personal. Yo he jugado varios videojuegos y muchas veces, entonces doy
como ejemplo un juego que me gustaba de niño llamado Peleador Callejero, me enamoré
de este juego por las animaciones que tenía y sobre todo las locaciones que aparecían,
como era alrededor del mundo lograba que me interesara porque siempre en el trasfondo
había como algo icónico del país donde estaban; digamos si fuera para el área de ciencias
sociales o geografía ayudaría mucho, pues a partir de este juego me motivaba más a
aprender acerca de los países y los lugares representativos que tenía.
E3OVS1R19: De poder se puede, el problema que veo es que aquí no hay mucho profesor
que juegue videojuegos y menos que piense implementarlos en su clase para el desarrollo
de contenido académico, tal vez por la infraestructura, o porque nunca jugó y no les gusta,
es un reto la verdad.
E3OVS1R20: Claro por la motivación en primera medida, aunque también hay que mirar
qué tipo de motivación; porque puede gustar a todo el mundo los videojuegos, pero no la
temática, por ejemplo, yo soy jugador de videojuegos y a mí solo me gusta los juegos de
pelea y aventura, no me gusta los juegos estilo de carreras y poco me gusta jugar fútbol.
Entonces ahora a los estudiantes le puede gustar los videojuegos, pero también va la
temática es algo que puede motivar a todos y a la cantidad de estudiantes, como le digo
ahora no a todos les va a gustar la temática del juego a otros si, entonces por eso toca
enfocarlo muy bien.
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E3OVS2R6: Yo considero que la aplicación y sistematización del uso de nuevas estrategias
didácticas como los videojuegos en el aula de clase, mejora significativamente aspectos
importantes para los índices de calidad como: autonomía, motivación y las competencias
propias de cada asignatura.
E3OVS1R21: Con los videojuegos, al igual que la literatura se puede abordar todo, como la
temática es tan variada, pueden enfocarse desde competencias ciudadanas, lectoescritura,
matemáticas y el pensamiento lógico, el cuidado del medio ambiente; o sea lo que tenemos
en la escuela lo podría abordar con el videojuego porque la temática es amplia.
E3OVS1R22: Porque pues muchas veces los videojuegos la temática es totalmente política
y buscar cómo lograr resolver un problema. Yo pienso que teniéndola clara, o sea, hasta
donde se quiere llegar con el videojuego, puede ser un gran aliado para la educación.
E3OVS1R23: Lo primero es que él conozca el videojuego, que se motive, si el docente no
se encuentra motivado no dará resultado; si esto primero llegase a suceder, tendría que
plantear los objetivos de lo que se quiere enseñar y cuáles son los aprendizajes que los
estudiantes van adquirir.
E3OVS2R7: Al usar los videojuegos se puede generar un escenario un poco incómodo para
el profesor tradicionalista y es que en este campo es posible que los estudiantes tengan más
conocimientos que el maestro.
E3OVS1R24: Complicado en el sentido de que un videojuego no se ve como estrategia
didáctica si no algo recreativo; lo recreativo es que muchas veces no dan los resultados
esperados.
E3OVS1R25: Sí, o sea las pruebas se enfocan básicamente en la lectura crítica, en el
pensamiento crítico lo que le hablaba anteriormente; entonces pues si queremos que el
resultado en las pruebas mejore, tendríamos que plantear los objetivos de aprendizaje que
fomenten el pensamiento crítico y una lectura crítica del videojuego.

Juego
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Entrevista Diana Cárdenas
E6DCS1R4: Sí claro, yo incluso la utilizo bastante, por ejemplo, en undécimo cuando yo
explico desplazamiento, distancia recorrida, toda la cinemática, yo la explico con base,
sobre todo los deportes más conocidos y para eso me apoyo en videojuegos, entonces con
eso los chicos han aprendido más, no he querido que ellos sean los que jueguen y que con
un juego en particular puedan decir cosas de Física.
E6DCS2R2: Me pasó el año pasado, estaba viendo velocidad/fuerza en grado décimo y
tome el juego de FIFA 17 como base, pero cometí el error de no actualizarme y en
septiembre de cada año siempre sale FIFA 18 y ahí hubo cambios significativos para la
explicación, pues en el 17 la velocidad/fuerza no la afectaba el viento (una variante), en
cambio en el 18, sí, es más hay banderines que señalan la posición del viento.
E6DCS2R3: Considero que me motivó mucho algunos juegos como Angry Birds y otros de
deportes en los que encontré que podía evidenciar las temáticas de la asignatura de manera
implícita.
E6DCS2R4: He podido ver como los estudiantes adquieren conocimientos con mayor
facilidad mientras juegan; ya que, pueden poner en práctica los conceptos teóricos que les
explico en clase. Por ejemplo, cómo la cinemática se evidencia en los juegos de carros.

Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS1R16: Sí, creo que sí puede incidir de muchas formas, voy hablar de una
experiencia personal. Yo he jugado varios videojuegos y muchas veces, entonces doy
como ejemplo un juego que me gustaba de niño llamado Peleador Callejero, me enamoré
de este juego por las animaciones que tenía y sobre todo las locaciones que aparecían,
como era alrededor del mundo lograba que me interesara porque siempre en el trasfondo
había como algo icónico del país donde estaban; digamos si fuera para el área de ciencias
sociales o geografía ayudaría mucho, pues a partir de este juego me motivaba más a
aprender acerca de los países y los lugares representativos que tenía. En este orden de
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ideas recalco que hay que ver el tipo de juego, la intencionalidad que tiene, se debe ser muy
cuidadoso al elegir estos y lo que se pretende enseñar o lograr para la clase.

Entrevista Francisco Giraldo
E7FGS1R7: Considero que en este caso no solo aprende el estudiante lo que yo quiero que
él aprenda, sino que yo aprendo mucho de ellos, en muchas ocasiones me preguntan cosas
que me relacionan con la clase y con el juego, conceptos que no me había imaginado que
podía llegar hasta allá y que ellos sí pudieron alcanzar este objetivo.
E7FGS1R8: Los estudiantes que tengo ahora no son los mismos a los de hace 10 años, es
por eso que debo avanzar en la búsqueda y alternativas para llevar al aula de clase teniendo
en cuenta los gustos, eh las preferencias de ellos. Es por eso que siempre ando indagando
qué les gusta a ellos que juego esté de moda para así llevarlo al aula de clase.
E7FGS1R10: A veces pues lo que he intentado y realizado es orientar a que ellos jueguen
desde la casa y a partir de esto traigan la retroalimentación de lo que jugaron y lo que
pueden aprender con base al juego y la temática que estamos desarrollando.
E7FGS1R11: Todo apunta a que nuestro enfoque es constructivista, y eso significa que es
muy abierto, por ende yo pienso que los videojuegos se adaptan muy bien a este modelo, ya
que este permite desarrollar competencias en la solución de problemas, además podemos
trabajarlo mediante la estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo, pues muchos
juegos se pueden jugar en equipos o grupo lo cual sirve para que haya cooperación y entre
todos puedan construir un aprendizaje cualquiera que este sea.
E7FGS1R15: Digamos como llevan las estadísticas del rendimiento en el juego como se
soluciona cualquier situación dentro del juego y ver que construyen conocimientos
matemáticos solo jugando, veo que van avanzando mucho más.
E7FGS1R26: En los juegos de estrategia aún más, con el simple hecho de llevar a realizar
un análisis de cómo alcanzar una misión, como lograr alcanzar cada objetivo del juego, de
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esta manera dentro de la matemática, ayuda mucho en alcanzar una mejor comprensión de
la forma en la que se puede dar solución a los problemas.

Entrevista Maicol Amado
E2MAS1R5: Pues yo juego videojuegos y me parece que da una motivación porque por
ejemplo si yo juego a veces y pierdo un nivel me retó a mí mismo para alcanzar ese logro,
creo que genera ese nivel de superación, a diseñar un camino nuevo, aprender cosas nuevas,
a competir, pues yo creo que, sí así es en un juego normal, qué puede ser con un juego para
aprender cosas del colegio.
E2MAS1R7: Pues facilita mucho más aprender más rápido, yo siento eso, y eso que solo ha
sido una clase y por ejemplo aprendí la tolerancia hacia mis compañeros, porque ellos no
hacen las cosas o la desarrollan como yo, se hace diferente y así funcionó en el juego de la
era de los imperios, el orden fue diferente pero el resultado fue el mismo, con ese juego
aprendimos a desarrollar el pensamiento lógico y también como un trabajo en equipo.

Entrevista Jadi Camacho
E1JCS1R2: Profes la verdad no me gusta mucho los videojuegos, me es difícil coordinar
los movimientos y esas cosas, además hay mucho botones y palancas hoy día y nadie me
explica bien cuando he jugado, por ejemplo: mis primos saben mucho de eso, pero cuando
me dejan jugar un juego de carritos que tienen se ríen de mi cuando llego de últimas. Para
mí sería muy difícil ver esto también en el colegio.
E1JCS1R11: No sé profes, eso depende de ustedes creo yo, pero la verdad dese cuenta
como le hablo Beltrán, cuando explicaba el juego, no fue tan tímido.

Entrevista Andrés Clavijo
E4ACS1R8: Sí, ya como he comentado “El credo de asesinos” en historia, muchos demás
juegos, por ejemplo, los RPG que nos dicen estadísticas y gracias a esto podemos ir
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calculando el daño que nuestro personaje puede hacerle al enemigo, y todo eso mediante
números de matemáticas y probabilidades y demás cosas por el estilo.
E4ACS1R12: Pues en cierta medida se pierde tiempo y no, es depende del juego y lo que
uno quiera aprender.
E4ACS1R13: Mis juegos favoritos son los RPG, porque puedo personalizar mis personajes
y me gusta resolver los puzles que aparecen en estos juegos, por ejemplo, en “Fantasía
Final 9” duré como una semana para pasar de nivel, pero fue chévere cuando lo logré.

Entrevista Julián Beltrán
E5JBS1R11: El hecho de que sea juegos, a los muchachos ya les llama la atención y las
cosas que vemos en las clases serían más atractivas.
E5JBS1R14: Básicamente sí, porque al jugar un videojuego, lo que uno hace más es
invertirle tiempo al juego, y si uno lo hace más basándose en un tema específico y cada vez
va practicando más, por decirlo así se le va a quedar el tema mucho mejor.

Desarrollo
Entrevista Maicol Amado
E2MAS1R3: Pues digamos esas características serían que tengan aprendizaje colaborativo,
pues, yo creo que esto se debe a la posibilidad de la gran mayoría de los juegos modo
multijugador, las simulaciones a nuestro contexto de la vida diaria, agilidad al desarrollo de
mapas mentales, el aprendizaje basado en problemas, yo he sentido como jugador que
desarrolla más la creatividad.

Entrevista Francisco Giraldo
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E7FGS1R3: Pues, yo considero que, sí pueden servir para ayudar a desarrollar contenidos
académicos y como estrategia de aprendizaje, yo pienso que todo va en uno como docente y
no sé cómo la creatividad que se tenga, uno puede utilizar cualquier herramienta a favor de
un buen desarrollo de las diferentes clases.
E7FGS1R4: Dentro del aula de clase es algo difícil de realizar pues las disposiciones
tecnológicas no han permitido un buen desarrollo de estos, pero pues muchas veces llevo
videos al aula y les muestro algún videojuego y como este nos sirve para aprender ciertas
cosas; me he dado cuenta desde la experiencia, que, al desarrollar esa estrategia, primero
ver los muchachos más motivados y han ayudado a mejorar más el conocimiento.
E7FGS1R5: Demasiado, los motiva, creo que se sienten más tenidos en cuenta, como con
una mayor pertenencia y apropiación de las cosas, es decir que ellos se sienten con mayor
seguridad en ese tema, a veces observo y pienso que ellos se pueden expresar mejor y
quizás por esta razón avanzar un poco más en los diferentes temas, se siente que están
aprendiendo más en su propio contexto, esto pues me parece a mí que es de gran ayuda
pues ellos entiende de lo que se le habla, ya que si uno les habla cosas descontextualizadas
o con las que ellos no se encuentren eh familiarizados digámoslo así, eh supongamos una
entrevista a no sé quién, con algunas preguntas, o si les hablara de la probabilidad de
invertir en algo, pues que no tiene en su entorno, entonces si los llevo a algo en lo que ellos
cotidianamente realizan o juegan, creo que me facilita el desarrollo académico de estas
situaciones para los estudiantes.
E7FGS1R11: Pienso que sí, es más ahora pues nosotros acá en la Institución estamos
haciendo un análisis de cuál es posiblemente nuestro modelo pedagógico, y pues hasta el
momento todo apunta a que nuestro enfoque es constructivista, y eso significa que es muy
abierto, por ende yo pienso que los videojuegos se adaptan muy bien a este modelo, ya que
este permite desarrollar competencias en la solución de problemas, además podemos
trabajarlo mediante la estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo, pues muchos juegos
se pueden jugar en equipos o grupo lo cual sirve para que haya cooperación y entre todos
puedan construir un aprendizaje cualquiera que este sea, ahora bien yo considero que los
videojuegos están construidos a partir de modelos; entre ellos los matemáticos, los cuales
van enfocados al desarrollo de habilidades como lo es el pensamiento lógico, la resolución
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de problemas, los pensamientos matemáticos como lo es el variacional y el numérico entre
otros; pues con esto que les he dicho yo pensaría y estaría de acuerdo en que los
videojuegos encajarían si ningún inconveniente en la implementación de cualquier modelo
pedagógico que está en esta institución se desee implementar y más al modelo
constructivista.

E7FGS1R12: Creo que hay muchísimos, eh primero, considero que el estudiante cuando
está motivado y se siente contextualizado, genera confianza en ellos, se expresan más
fluidamente, ya no sienten miedo, pues he evidenciado que lo que detiene y en ocasiones
complica al estudiante es el estado de sentirse que no es capaz de desarrollar cualquier
actividad, a veces genera baja autoestima y un pensamiento de no ser capaz de llegar a algo.
Es evidente que las ciencias fuertes son el terror de la mayoría de los estudiantes porque
sienten que es como una carnicería jajaja es decir donde le pasan el filito a todos jajajaja,
consideran que ellos no van a poder, es algo como cultural, es ahí cuando uno los introduce
en algo del contexto de ellos, esto les da un estatus de comodidad, por lo que ellos pueden
hablar, pensar, preguntarse, argumentar, y eso es algo enriquecedor porque uno les enseña
aparte de la adquisición de conceptos a genera un pensamiento crítico, que debe ser una de
las esencias de la educación hoy en día, pues es una utopía considerar en ocasiones que los
estudiantes van a ser grandes matemáticos, pero sí se puede generar en ellos un
crecimiento en el pensamiento crítico, que sepan desenvolverse ante situaciones
matemáticas y contextuales que se puedan enfrentar, que mejoren la comprensión lectora
ante cualquier tipo de texto y un desarrollo de pensamiento lógico, además se debe
considerar que los videojuegos garantiza al menos que los estudiantes van a estar muy
agradados con lo que aprenden y con lo que hacen van a querer ese estado que propicia el
videojuego. Considero ahora que los videojuegos generan felicidad en los estudiantes y un
estudiante feliz aprende mejor, la mayoría de los estudiantes los hace feliz jugar y los
videojuegos aún más, entonces debemos romper el estereotipo de que los videojuegos son
solo para el ocio también son para generar aprendizaje.
E7FGS1R15: Que no ha hecho diría yo, eh, creo que empezando ha cambiado mi
desarrollo como docente, ha facilitado mi labor, veo más contentos a la mayoría de los
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estudiantes y la concepción que ellos tienen sobre la matemática y la estadística ha
mejorado mucho, pues ya no solo consiste en resolver algoritmos y operaciones lo que la
hace ver aburrida, les ha ayudado a mejorar la forma de pensar, considero que les desarrolla
pensamiento lógico.

Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS2R2: Claro a modo de proyecto de aula por ejemplo utilicé los videojuegos para el
desarrollo de pensamiento crítico y la solución de problemas matemáticos. El objetivo era
simular ser creadores de videojuegos para venderlos a Play Station, por lo tanto, ellos
debían hacer la presentación de cada uno de los detalles que tienen un videojuego, no
debían ser ideas copiadas sino originales, y que este videojuego respondiera de alguna
manera al desarrollo de problemas matemáticos, funcionó por unas semanas, pero la
mayoría de estudiantes (sobre todo chicas) perdieron la motivación para terminar el
proyecto como se requería
E3OVS1R7: Es una tecnología que está en el contexto de los estudiantes, en la vida de
ellos, yo creo que, con la práctica, la constancia de ésta perfecciona y mejora el desarrollo
profesional del docente; por ejemplo, yo manejo el diario de campo, en este evidencio todo
lo que pasa en la clase desde el momento de la llegada hasta la salida. Ahí uno se va dando
cuenta de las cosas positivas como de las cosas negativas; o sea en un grupo una actividad
puede funcionar como en otro no, entonces uno va llevando unos datos que permite ir
sistematizando la información. Todo esto le permite a uno darse cuenta que muchas veces
influyen factores como la hora, la edad, la clase que tuvieron anteriormente todo esto
influye para que usted tenga una buena clase, ¿a qué voy?, a que, si tomamos el videojuego
como algo que se puede interiorizar, hacer cotidianamente, con agrado es posible que el
videojuego como estrategia didáctica mejore los aspectos de los que ustedes me preguntan,
aprovechando el impacto que tienen en la vida diaria de los estudiantes.
E3OVS1R9: Si en algunas ocasiones me han surgido buenos resultados, ahora lo utilizo
con un que otro grupo, la verdad no implemento este tipo de estrategia con todos los grupos
para el desarrollo de mis clases actualmente.
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E3OVS1R13: Como cualquier estrategia didáctica, lo fundamental es la intencionalidad, los
videojuegos tienen una temática muy diversa y muy amplia, entonces también se debe
analizar muy bien el juego ya que no se trata de escoger un juego, si no mirar su trasfondo,
lo que se quiere enseñar, para que se va enseñar y qué aprendizaje se pretende que
estudiante debe adquirir. Además, en el desarrollo profesional docente, hay una
ambigüedad, una problemática para los docentes al implementar algo que no le gusta o que
no lo sabe hacer. Pues también de ver cómo un docente que de pronto nunca se ha acercado
a la tecnología le cuesta llegar a ella; pues como todo proceso de aprendizaje todo surge en
las motivaciones y todas estas cuestiones surgen cuando chico y ya de adulto pues es más
complicado el aprendizaje de cualquier cosa. Como lo he comentado yo no tengo problema
con los videojuegos es más todavía juego y si se tuviera los recursos necesarios en esta
institución, los utilizaría con frecuencia.
E3OVS1R19: De poder se puede, el problema que veo es que aquí no hay mucho profesor
que juegue videojuegos y menos que piense implementarlos en su clase para el desarrollo
de contenido académico, tal vez por la infraestructura, o porque nunca jugó y no les gusta,
es un reto la verdad.
Anotaciones personales, profesor Orlando Vásquez: Se destaca el desarrollo de
pensamiento lógico y de destrezas en la resolución de problemas por parte de ellos.

Calidad
Entrevista Francisco Giraldo
E7FGS1R24: Yo creo que sí, esta estrategia ayuda a construir conocimiento no solo a
repetir lo que siempre se hace, no es una mecanización de los contenidos sino una
contextualización, permite usar esa información de manera correcta, mejora la comprensión
de los conceptos a la hora de tener claro lo que se debe hacer y como desenvolverse en
ciertas situaciones, desde el videojuego más sencillo hasta los más complejos permite
manejar más eficientemente los conceptos e informaciones brindadas. Es por eso que
considero definitivamente que esta estrategia permite mejorar la calidad de la educación en
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el colegio y obviamente permite un avance significativo en los resultados de las pruebas
ICFES.
E7FGS1R27: Es algo complejo pero no imposible, en el colegio hay varios docentes que
estamos implementando videojuegos en nuestras clases, como lo comente anteriormente
hay referencias que hablan de cómo son implementados los videojuegos en diferentes
instituciones, en aras de mejorar la calidad del aprendizaje, por lo que hemos hablado,
porque ayuda a generar una enseñanza contextualizada, con la idea de que el estudiante
pueda aprender, además es una estrategia que permite que se motiven todo el tiempo a
seguir avanzando y aprendiendo, no tiene que ser unos videojuegos especiales, ni siquiera
tener clasificación solo se necesita la disposición de los maestros para que se pueda
implementar, que ellos también se encuentren motivados a llevarlos al aula.

Entrevista Diana Cárdenas
E6DCS2R6: En el caso de los videojuegos, creo que hay algo enorme a favor y es que el
videojuego para muchos estudiantes es casi una articulación de su cuerpo jajaja, el rol del
docente es plantear objetivos claros, para aprovechar esa destreza que tienen los chicos,
cuando se aprende con gusto se mejora, sí totalmente creo que la calidad de la educación
mejore acercando el aprendizaje al gusto.
E6DCS1R22: Pues yo creería que son dos cosas, uno mostrándoles los resultados que se
alcanzan con eso, yo creo que con motiva y dicen, bueno de pronto eso me beneficia, me
facilita la explicación de algunos temas y lo segundo es que así uno nunca lo haya jugado o
implementado uno debe analizar en qué momento histórico estamos, en un momento
histórico en el que Colombia le está apuntando a la educación y que no le apunta a una
educación de hace cien años, sino que le apunta a una educación inclusiva, actualizada,
innovadora, que nuestros chicos salgan para ser críticos, para ser escritores, para ser
matemáticos, físicos, que vayan a la universidad, ya no le estamos apuntando que el
estudiante se gradúe de once y ya para que salga a trabajar, le estamos apuntando a que el
estudiante salga a una universidad a estudiar algo y dónde tenga que estudiar tendrá que
haber analizado diferentes cosas y qué mejor que en el colegio darle las herramientas que
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ellos necesitan para que cuando lleguen a ese campus universitario no se bloqueen, no
deserten y desmejoren su calidad de vida.

Estrategia
Entrevista Diana Cárdenas
E6DCS1R3: Yo creo que, sí pueden servir para ser utilizadas como estrategia de
aprendizaje, o sea yo creo que en la labor del docente y en la astucia del docente es donde
uno puede utilizar cualquier herramienta a favor y en pro de las clases.
E6DCS1R4: Sí claro, yo incluso la utilizo bastante, por ejemplo en undécimo cuando yo
explico desplazamiento, distancia recorrida, toda la cinemática, yo la explico con base,
sobre todo los deportes más conocidos y para eso me apoyo en videojuegos, entonces con
eso los chicos han aprendido más, no he querido que ellos sean los que jueguen y que con
un juego en particular puedan decir cosas de Física, pues digamos que las disposiciones
tecnológicas no me lo han permitido, pero si digamos que uno trae videos al aula y les
muestra este videojuego como hace esto, cuál es el desplazamiento, cuál sería el marco de
referencia, todos los conceptos los relaciono muchísimo con eso, ¿para qué?
Inclusivamente me he dado cuenta desde la experiencia, que hacer esa Estrategia me ha
hecho como que ver que los estudiantes potencian más ese conocimiento, es más cercano a
ellos, porque cuando uno les habla todo desde lo más abstracto desde la ecuación no más,
ellos no logran avanzar sino por el contrario se quedan más, que yo no me había imaginado
que podía llegar hasta allá y que con ellos utilizando esas estrategias si se llega hasta allá y
mucho más.
E6DCS1R7: No. Es mutuo completamente porque digamos que en el principio uno sabe
cosas del videojuego, pero no tantas como la sabe el estudiante y que uno las relaciona muy
rápido con los conceptos, conceptualmente uno las puede relacionar. Entonces como te digo
no solo aprende el estudiante lo que yo quiero que él aprenda, sino que yo también estoy
aprendiendo muchos de ellos, incluso, en muchas ocasiones me preguntan cosas que nos

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 405

llevan a otras cosas que no había pensado yo, si, que yo no me había imaginado que podía
llegar hasta allá y que con ellos utilizando esas estrategias si se llega hasta allá y mucho
más.
E6DCS1R8: Sí claro, definitivamente; definitivamente porque es que uno como docente no
se puede quedar estático, uno tiene que seguir avanzando, innovar, mirar qué estrategias le
sirven más, los estudiantes van cambiando en todo el tiempo, yo no puedo pensar que mis
estudiantes de hace 6 años son los estudiantes de ahorita y cuáles son las preferencias de
ellos, incluso cuando arrancamos clases, la primera clase de todo el año yo les pregunto
qué les gusta, a bueno hay unos cursos que les gusta más el deporte a otros no tanto, les
gusta más los videojuegos, a otros les gusta más el arte, y con base en eso yo traigo
diferentes estrategias para que ellos comprendan más y lleguen más allá del aprendizaje.
E6DCS1R10: Yo he pensado por ejemplo hacer como foros, para que los chicos puedan
trabajar desde las casas, pero que no se le deje la tarea textual de, consulte tal cosa, no, vaya
y juegue tal y haga tal cosa en el videojuego y analice esa experiencia desde sus conceptos,
a ver hasta dónde llega, o sea las tareas, digamos el trabajo en casa, de los estudiantes el
trabajo autónomo, yo creo que puede ser la estrategia mientras se suplen algunas cosas, sin
embargo también con el proyector y con algunas cosas, con los profesores yo siento como
que nos hemos unido un poco para tratar de sopesar esas dificultades tecnológicas. Sin
embargo, hay muchos vacíos que quedan.
E6DCS1R12: Huy yo creo que un montón de aspectos enriquecedores, porque bueno
primero, yo considero que el estudiante cuando se siente en el campo de él, desde una
postura que él pueda hablar, pues a él no le da miedo, creo que una de las cosas que más
retrasa, que más complica al estudiante es sentirse que él no es capaz de hacer eso, que él
no es capaz de llegar a algo, por ejemplo la Física y las matemáticas de décimo y undécimo
son el terror y el coco de todo estudiante porque ese es el coladero y entonces ellos no van a
poder y entonces claro, cuando uno los introduce en algo en lo que ellos se sienten cómodos,
de lo que ellos pueden hablar, pensar, preguntarse, eso para mí es enriquecedor porque uno
les enseña aparte de lo conceptual hacer crítico, entonces esa es otra de las ganancias
digamos fundamentales, porque nosotros no podemos garantizar que nuestros estudiantes
van a salir siendo físicos puros o matemáticos puros, si?, pero si podemos
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garantizar que nuestro estudiantes van a salir siendo críticos, saben leer problemas físicos,
saben leer problemas matemáticos, describen los fenómenos de otra forma, eso es para mí
una de las ganancias más grandes para los estudiantes, otra cosa que me parece muy
importante es que los videojuegos lo van hacer muy feliz, yo creo que el porcentaje, pues
no tengo una encuesta ni un dato exacto, pero yo creo que la mayoría de mis estudiantes los
hace feliz jugar y los videojuegos aún más, y que el estudiante sea feliz en la clase a parte
que aprenda, qué más ganancia eso, que en la escuela no vinimos a torturarlos, ni hacerles
como la vida imposible pero sí para que sean felices y entonces que ellos lo puedan ser
jugando y aprendiendo es una de las estrategias más valiosas y uno de los aportes que se
les hacen a los estudiantes pues más valiosos, además que ellos rompan ese prejuicio de que
la persona que juega videojuegos es un vago, no piensan más allá, no van más allá, que el
juicioso y el inteligente es el niño que se la pasa pegado al cuaderno, no, eso es un prejuicio
que se ha construido, un estereotipo que no le sirve para nada al estudiante sino lo que hace
es entorpecer su crecimiento como estudiante.
E6DCS1R16: Bueno, yo creo que para hacer una buena estrategia didáctica en mi clase
uno tiene que planear, tiene que tener unas etapas, un antes, un durante y un después en la
estrategia didáctica, en el antes yo me imagino varias cosas, construyo una guía, por
ejemplo con los videojuegos, voy a traer tal videojuego, la traigo con tales preguntas,
porque uno no dice, ay voy a traer este videojuego a ver qué pasa, uno establece unas
preguntas para orientar al estudiante, para qué, para que él llegue a un punto en particular, y
esas preguntas sin decirle que es lo correcto, porque ellos están todo el tiempo diciendo
profe pero si estoy pensando bien, profe no sé qué, lo van llevando al punto que yo quiero
que los lleve, entonces yo construyo unas preguntas y me imagino unas respuestas de ellos,
para hacer una secuencialidad de esas preguntas, en el durante pues estoy muy pendiente,
no es como que les pongo el videojuego o les pongo la actividad y me siento a chatear o
hacer otra cosa, sino que estoy muy pendiente de lo que ellos dicen, si ellos responden algo,
y si es un trabajo en grupo les pregunto otras cosas como para cuestionarlos más, para
desestabilizar las ideas que tienen y hacerlos nuevamente avanzar y en la etapa pos, la
construyo con la idea, donde yo pueda ver hasta donde llego mi estudiante, que debo
valorar, que debo cambiar de mi estrategia, como lo debo trabajar, tal vez el videojuego
que utilicé era muy avanzado para algunos chicos no para otros, entonces, si hay que hacer
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una caracterización bien sin duda los tres momentos son fundamentales en todo lo que uno
hace, y uno como docente todo el tiempo está haciendo eso, hay a veces que uno piensa que
con todos los cursos va a funcionar la misma estrategia y no es así, así sean los mismo
undécimos o decimos, no siempre funciona de la misma forma, hay con cursos que
funciona más y también es por la experiencia de ellos, por la experiencia de los estudiantes
que uno la tiene que tener en cuenta antes de.
E6DCS2R4: He podido ver como los estudiantes adquieren conocimientos con mayor
facilidad mientras juegan; ya que, pueden poner en práctica los conceptos teóricos que les
explico en clase. Por ejemplo, cómo la cinemática se evidencia en los juegos de carros.
También puedo observar que he mejorado como profesional desde la implementación de
esta estrategia; ya que, me ha facilitado contextualizar a los estudiantes con las temáticas
inmersas dentro de los videojuegos. Considero que esta estrategia ha beneficiado a los
estudiantes al desarrollar su pensamiento crítico y lógico matemático; además, me hace
estar siempre actualizándome frente a los temas que son necesarios desarrollar en cada una
de mis clases, aprovechando las innovaciones tecnológicas.
E6DCS1R17: Si, digamos que desde lo que yo opino y pienso si, el docente es el artífice de
las estrategias didácticas que construye, o sea, yo puedo traer un papel, unas tijeras y con
eso ya puedo construir una estrategia particular, en el videojuego en este caso, me parece
muy pertinente, muy contextual, hay estudiantes que son de este momento de esta
generación, no son estudiantes de otra época, si?, yo no les traigo a mis estudiantes cosas
que de pronto yo no sé, incluso en ocasiones uno dice cosas que uno espera que eso sea
normal para ellos y no lo es así, porque uno incluso al estar con ellos no conoce como todas
esas herramientas que ellos sí han conocido y que ellos sí tienen, entonces, ahí es donde a
uno le toca investigar, mirar, hasta uno mismo aprender y sentarse a jugar porque tal vez yo
nunca había jugado ese videojuego, por ejemplo yo les digo Pacman o algo así y no lo
conocen, entonces como que ellos no me entienden y entonces como que tengo que
ubicarme en el contexto de ellos, porque yo no puedo sacarlos del lugar donde ellos están
para meterlos en otra edad cronológica de ellos.
E6DCS1R18: Sí claro, definitivamente sí, porque, varias cosas, primero me permite
replantearme la construcción de mis estrategias a qué quiero llegar, conceptualmente
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también porque no me había preguntado unas cosas desde la Física que también me han
permitido ver otras cosas, y que incluso hay cosas que yo pienso, ay con el videojuego voy
a explicar solo esto pero no, va más allá, claro, ya se mezclan otros contenidos otros
conceptos que también uno debe tener en cuenta.
E6DCS1R19: Bueno, yo tengo ahí tengo como una visión, yo diferencio mucho el currículo
del plan de estudios, el plan de estudios está dentro del currículo, perfecto, y el plan de
estudios tiende a ser a veces rígido, pero estamos también en un colegio público donde
nosotros mismos construimos el plan de estudios, entonces desde el principio podemos
establecer diversos contenidos que se puedan dar digamos con la estrategia de los
videojuegos, ahí sería como más maniobra del docente desde un principio, planearlo con
tiempo, no hacerlo como a la carrera y en el momento sino con una visión más grande,
cuanto al currículo, pues yo considero que nuestro currículo es flexible, en tanto que el
currículo no son unas hojas, un documento, sino algo abstracto, que existe pero no puedo
ver en tanto no a que, el currículo lo compone el PEI, el plan de estudios, el manual, todas
las cosas que caracterizan los docentes, a los estudiantes y todo se supone que debe apuntar
a algo, y ese algo es la formación de los estudiantes, por ejemplo en esta institución se
forman estudiantes íntegros, entonces como desde mi asignatura yo le estoy apuntando a
ese objetivo.
E6DCS2R5: Yo considero que una de las principales dificultades que he evidenciado para
esas estrategias, es la falta de recursos tecnológicos dentro de la institución; además, que
muchos de los estudiantes no cuentan con los recursos suficientes para llevar a cabo este
tipo de estrategia, por eso me he llevado a plantear el trabajo colaborativo entre ellos para
poder alcanzar los objetivos a alcanzar. Considero que esa ha sido la principal dificultad.
E6DCS1R20: El mejoramiento de mi profesión, incluso yo participo en ponencias y
congresos de Física y de un tiempo para acá me he dado cuenta que claro, los videojuegos
han llegado a ser un punto crucial, entonces enseñamos con súper héroes, y estos en qué
lugar se pueden ver a parte de las películas o los dibujos animados, lo podemos ver en los
videojuegos y ellos pueden interactuar mejor aún que no solo es el video, que solo vean no,
que interactúen con eso, por ejemplo hay una corriente en ciencia particularmente que le
apunta a eso con el uso de los videojuegos, profesionalmente claro me permite retarme,
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porque no es quedarse quieto y estático en algo, sino retarme a ver que puedo inventarme
más que puedo crear frente al aprendizaje de mis estudiantes, como los llevo aprender algo,
que es lo significativo para ellos, lo que es significativo para ellos tal vez no lo sea para mí,
entonces es como a replantearme eso como profesional, yo creo que un docente no puede
ser una persona que repite, repite y repite todo el tiempo lo mismo sino que todo lo
contrario, se plantea nuevas estrategias, se plantea nuevos objetivos, nuevos puntos desde
dónde puedo analizar esto, por eso desde mi punto de vista el docente debe participar en
congresos, debe hacer artículos, estudiar, analizar mirar en internet que están haciendo, en
otros países, en este país.
E6DCS1R21: Yo creo que es una pregunta que toca muchas cosas, porque siento que los
profesores que se ubican o se ponen muy cómodos en lo que ya saben y así lo que ya
saben y así les ha funcionado tal vez y si no les funciona pues es lo más fácil para ellos
rompen con eso, porque definitivamente los que se atreven a utilizar herramientas como los
videojuegos tienen que ser personas que de verdad se involucren con sus estudiantes, que se
involucren con su carrera, que amen lo hacen sin decir que los que no lo hacen no lo aman
pero de otra forma, uno no puede quedarse quieto a esperar que la vida le pase, sino
cambiando, mirando que hace, no me entendieron de esta forma, miremos este
experimento, miremos este laboratorio, miremos este videojuego cómo lo hacen etc.. Yo
creo que una de las formas es de pronto en las reuniones que hacemos todos los docentes,
este tipo de estrategias se deben presentar, yo creo que esto no solo debe quedarse en la
construcción de su trabajo de grado, sino contar con los demás compañeros lo que se hizo y
los resultados que se sacaron de esta investigación, mirar que tipo de videojuegos le pueden
servir a cada grado de sexto a undécimo, yo creo que a veces le toca ponerse a uno la
camiseta y exponer esos argumentos y defender las ideas porque si no se quedan ahí, se
quedan en el papel, y yo creo que esa es la mejor forma de cambiar la postura de los
compañeros que son un poquito más reacios, incluso mostrando los resultados, miren que
estos chicos si mejoraron tal y tal cosa

Entrevista Orlando Vásquez
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E3OVS2R1: Yo considero que la implementación de nuevas estrategias didácticas termina
siendo un deber moral de los docentes con el objetivo claro de innovar en el aula de clase y
que finalmente los estudiantes sientan una motivación frente a su aprendizaje; ejemplo
claro el uso de las nuevas tecnologías para el aprendizaje como los videojuegos. Entonces,
al preocuparme y tocar esa parte moral y a la vez la parte cognitiva veo la implementación
de nuevas estrategias didácticas constantemente como un peldaño que me sirven para
crecer como profesor.
E3OVS1R3: Pues la motivación es uno de los aspectos más importantes en el ámbito
educativo sea cual sea la estrategia didáctica; pues si no hay motivación por más novedosa
e innovadora que sea la estrategia didáctica no darán los resultados esperados; las
estrategias que he aplicado, son diversas, a mí me ha gustado trabajar la pedagogía por
proyectos, algunos no me han dado los resultados esperados y algunos otros sí han
alcanzado los objetivos propuestos. Hay unos proyectos que con un grupo determinado dan
el resultado esperado, pero con otros grupos no; entonces aquí es cuando uno tiene que
entrar a evaluar el porqué de estos resultados.
E3OVS1R4: Pues lo primero el que tiene que estar motivado es el profesor, o sea todo parte
desde ahí; porque si usted da esta motivación a los estudiantes logra contagiarlos de la
motivación; a partir de ahí desde que haya un proyecto bien estructurado con un buen
objetivo y una metodología adecuada, la población por lo general tiene resultados
positivos, por eso la estrategia debe estar bien organizada cuando se vaya a implementar en
clase, que tenga un propósito claro, que logre atrapar al estudiante y hacer del proceso de
aprendizaje algo enriquecedor para ellos.
E3OVS1R5: Yo en mi clase lo que busco es fomentar las competencias de lecto – escritura,
ya que es una de las falencias de los estudiantes hoy en día, y estas sirven mucho para las
pruebas saber. Por lo tanto, yo trato de generar estrategias didácticas que fomenten el
pensamiento crítico; por lo general utilizo muchas películas, videos cortos, porque
obviamente los alumnos después de 15 minutos pierden la atención. Es por eso que siempre
trato de buscar apoyos audiovisuales que no duren mucho y les sean impactantes para los
estudiantes. Cabe resaltar que el apoyo de tecnologías visuales e informáticas genera mayor
motivación y mejores resultados en el proceso educativo.
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E3OVS1R6: Todas se adaptan muy fáciles, debido a que en la Institución se maneja un
modelo pedagógico constructivista, donde el estudiante es el principal articulador de su
proceso de aprendizaje. Partiendo de esta idea, cualquier estrategia lo que busca es que el
profesor sea únicamente un orientador del proceso de aprendizaje del estudiante, logrando
que ellos se motiven a partir de la estrategia didáctica implementada.
E3OVS1R7: Es una tecnología que está en el contexto de los estudiantes, en la vida de
ellos, yo creo que, con la práctica, la constancia de ésta perfecciona y mejora el desarrollo
profesional del docente; por ejemplo, yo manejo el diario de campo, en este evidencio todo
lo que pasa en la clase desde el momento de la llegada hasta la salida. Ahí uno se va dando
cuenta de las cosas positivas como de las cosas negativas; o sea en un grupo una actividad
puede funcionar como en otro no, entonces uno va llevando unos datos que permite ir
sistematizando la información. Todo esto le permite a uno darse cuenta que muchas veces
influyen factores como la hora, la edad, la clase que tuvieron anteriormente todo esto
influye para que usted tenga una buena clase, ¿a qué voy?, a que, si tomamos el videojuego
como algo que se puede interiorizar, hacer cotidianamente, con agrado es posible que el
videojuego como estrategia didáctica mejore los aspectos de los que ustedes me preguntan,
aprovechando el impacto que tienen en la vida diaria de los estudiantes.
E3OVS1R8: La proyección del videojuego como estrategia didáctica... debe ser hacía que
el estudiante tenga un aprendizaje para toda la vida, muchas veces esto solo se queda en el
discurso ya que muchas veces se les enseña algo y al otro día ya han olvidado un 50 % de la
información, esto pasa con cualquier estrategia pienso yo, bien sea nueva o antigua. Creo
que el videojuego si no se le da un enfoque pertinente, claro, conciso, con objetivos, ni
siquiera cumpliría el desempeño como estrategia didáctica, sino como herramienta para
pasar el tiempo.
E3OVS1R12: Es ahí la importancia de llevar un diario de campo, que permita realizar un
registro de cada una de estas estrategias, a partir de estas podemos compartir con los demás
docentes, dialogar sobre las experiencias pedagógicas significativas que hayan tenido, lo
que nos realimenta y poder conocer estrategias de otros docentes que podemos
implementar nosotros, todo esto en aras de lograr cada día un mejoramiento de la calidad de
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la educación. Es importante recalcar que las estrategias didácticas implementadas es el
primer paso para conseguir el mejoramiento de dicha calidad educativa.
E3OVS1R13: Como cualquier estrategia didáctica, lo fundamental es la intencionalidad,
los videojuegos tienen una temática muy diversa y muy amplia, entonces también se debe
analizar muy bien el juego ya que no se trata de escoger un juego, si no mirar su trasfondo,
lo que se quiere enseñar, para que se va enseñar y qué aprendizaje se pretende que
estudiante debe adquirir. Además, en el desarrollo profesional docente, hay una
ambigüedad, una problemática para los docentes al implementar algo que no le gusta o que
no lo sabe hacer. Pues también de ver cómo un docente que de pronto nunca se ha acercado
a la tecnología le cuesta llegar a ella; pues como todo proceso de aprendizaje todo surge en
las motivaciones y todas estas cuestiones surgen cuando chico y ya de adulto pues es más
complicado el aprendizaje de cualquier cosa. Como lo he comentado yo no tengo problema
con los videojuegos es más todavía juego y si se tuviera los recursos necesarios en esta
institución, los utilizaría con frecuencia.
E3OVS1R15: Todo inicia desde la disposición de los estudiantes, es importante resaltar que
en el aula se manejan diferentes tipos de discursos; uno es el discurso del profesor al tratar
de motivar al alumno para que él diga lo que él piensa o él quiere que diga, es lo que la
mayoría de veces hacemos, pero lo ideales generar un ambiente conversacional donde el
estudiante infiera toda esta información que le queremos transmitir no directamente. Es
algo realmente muy complicado porque la mayoría de los casos las actividades que he
realizado se han logrado los propósitos, pero con otras se ha vuelto es un opinar y pues uno
como docente no le interesa que los alumnos le den opiniones, sino que creen argumentos.
Es lo que realmente veo complicado, crear una respuesta argumentativa, es por eso que la
estrategia didáctica implementada permita generar este tipo de pensamiento y respuesta.
E3OVS2R5: A través de esta estrategia los estudiantes pueden sentir su cotidianidad y
realidad más cerca dentro del colegio y se evita la típica imagen cliché donde los
estudiantes creen que los conocimientos que construyen en el aula son ajenos a ellos y su
mundo.

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 413

E3OVS2R6: Yo considero que la aplicación y sistematización del uso de nuevas
estrategias didácticas como los videojuegos en el aula de clase, mejora significativamente
aspectos importantes para los índices de calidad como: autonomía, motivación y las
competencias propias de cada asignatura.
E3OVS1R22: Para que de un resultado en las pruebas saber, esta estrategia puede fomentar
las competencias ciudadanas, implementar el trabajo colaborativo, también puede potenciar
el pensamiento lógico, puede darle ese papel político que todos tenemos y que ignoramos
del país que vivimos. Porque pues muchas veces los videojuegos la temática es totalmente
política y buscar cómo lograr resolver un problema. Yo pienso que teniéndola clara, o sea,
hasta donde se quiere llegar con el videojuego, puede ser un gran aliado para la educación.
E3OVS1R24: Complicado en el sentido de que un videojuego no se ve como estrategia
didáctica si no algo recreativo; lo recreativo es que muchas veces no dan los resultados
esperados, un ejemplo claro los docentes han querido implementar las redes sociales y los
blogs, a veces funciona, pero también ha ocasionado inconvenientes, además los chicos lo
ven solo de manera recreativa y no pedagógico.

Entrevista Francisco Giraldo
E7FGS1R3: Pues, yo considero que, sí pueden servir para ayudar a desarrollar contenidos
académicos y como estrategia de aprendizaje, yo pienso que todo va en uno como docente
y no sé cómo la creatividad que se tenga, uno puede utilizar cualquier herramienta a favor
de un buen desarrollo de las diferentes clases.
E7FGS1R4: Sí obvio, yo los he utilizado muchas veces, ahora en undécimo cuando yo
explico temas estadísticos, como frecuencias, recolección de datos, probabilidades, en
algunos temas de funciones, conjuntos numéricos. Yo los uso como base, sobre todo hacia
los videojuegos que más juegan valga la redundancia los estudiantes es decir los que son
más conocidos, así los muchachos primero se motivan con base a algo y luego van
aprendiendo un poco más y más fácil. Dentro del aula de clase es algo difícil de realizar
pues las disposiciones tecnológicas no han permitido un buen desarrollo de estos, pero pues
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muchas veces llevo videos al aula y les muestro algún videojuego y como este nos sirve
para aprender ciertas cosas; me he dado cuenta desde la experiencia, que, al desarrollar esa
estrategia, primero ver los muchachos más motivados y han ayudado a mejorar más el
conocimiento.
E7FGS1R8: Sí claro, considero que uno como docente no se puede quedar estático, pienso
que la educación y en sí la pedagogía es dinámica, por tal razón uno tiene que seguir
avanzando, buscar qué estrategias didácticas le sirven más y así profundizarlas. Un ejemplo
los estudiantes que tengo ahora no son los mismos a los de hace 10 años, es por eso que
debo avanzar en la búsqueda y alternativas para llevar al aula de clase teniendo en cuenta
los gustos, eh las preferencias de ellos. Es por eso que siempre ando indagando qué les
gusta a ellos que juego esté de moda para así llevarlo al aula de clase.
E7FGS1R9: Sí, en este momento estoy manejando una unidad didáctica con base al juego
Liga de Leyendas, pues a veces lo que se me dificulta son las herramientas tecnológicas,
por ejemplo yo he hecho a veces algunas clases en el aula aprovechando un televisor que
hay y con el computador, pero no es lo mismo, puesto que allí solo puedo dar una
explicación mediana de lo que se debe hacer con el juego, los muchachos me indican
cuando están jugando, hacen tal maniobra o sacan tal hechizo que con el controlador
(mouse) puedo mejorar los movimientos cosas así, esto de pronto me ha complicado un
poco la estrategia, sin embargo yo les muestro vídeos con base al videojuego y doy las
indicaciones pertinentes para que ellos puedan desarrollar la temática algo más
extracurricular, ellos traen sus experiencias y de esta manera realizamos una
retroalimentación para construir el conocimiento con base a algo.
E7FGS1R11: Pienso que sí, es más ahora pues nosotros acá en la Institución estamos
haciendo un análisis de cuál es posiblemente nuestro modelo pedagógico, y pues hasta el
momento todo apunta a que nuestro enfoque es constructivista, y eso significa que es muy
abierto, por ende yo pienso que los videojuegos se adaptan muy bien a este modelo, ya que
este permite desarrollar competencias en la solución de problemas, además podemos
trabajarlo mediante la estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo, pues muchos
juegos se pueden jugar en equipos o grupo lo cual sirve para que haya cooperación y entre
todos puedan construir un aprendizaje cualquiera que este sea, ahora bien yo considero que
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los videojuegos están construidos a partir de modelos; entre ellos los matemáticos, los
cuales van enfocados al desarrollo de habilidades como lo es el pensamiento lógico, la
resolución de problemas, los pensamientos matemáticos como lo es el variacional y el
numérico entre otros; pues con esto que les he dicho yo pensaría y estaría de acuerdo en
que los videojuegos encajarían si ningún inconveniente en la implementación de cualquier
modelo pedagógico que está en esta institución se desee implementar y más al modelo
constructivista.
E7FGS1R14: Uy, yo considero que he cambiado bastante, pues he mejorado cada una de
las estrategias didácticas, puedo decir que ya no soy el mismo de cuando inicie mi primera
experiencia como docente, he percibido desde mis inicios en Instituciones privadas que el
deseo de ellos es cumplir en rellenar de información a los estudiantes en pro de que
contesten unas pruebas, en este caso el ICFES, por lo que yo cumplía pero intentaba
implementar estrategias didácticas que permitieran que los estudiantes construyan algo de
esos saberes que se necesitan, pues es así que he tratado de llevar más estas estrategias
didácticas al aula como la implementación de los videojuegos y el uso de las TIC, que
considero han beneficiado mucho mi labor y ha permitido que los estudiantes adquieran
mucho más fácil los conocimientos; además trato de ver que hacen otros compañeros y los
trato de imitar buscando cada día mejores resultados en el aula. Entonces creo que sí ha
habido un cambio muy grande en mi experiencia como docente siempre en la búsqueda de
dar lo mejor para que los estudiantes aprendan más y mejor jajajaja.
E7FGS1R16: Yo creo que para que una estrategia didáctica sea buena en mi clase, eh, debo
partir por la planeación, contemplar todos los aspectos que requiere una clase, como los son
el antes que obviamente es lo que se pretende, el durante, que sería lo que se estaría
desarrollando y un después como la forma en que voy a evaluar este proceso. Es por esto
que creo que para que de verdad funcione debo planificar todo, es decir como los objetivos
y metas que deseo alcanzar, debo por ejemplo si es el videojuego haberlo visto antes,
jugarlo, saber de qué se trata y así empezarlo a relacionar con la temática que pretendo
desarrollar con los estudiantes, uno como docente todo el tiempo está haciendo eso, debo
contemplar también que no todos aprenden de la misma manera y que no siempre van a
funcionar las mismas estrategias en todas las clases o con todos los cursos.
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E7FGS1R17: Yo pienso que sí, pues el profesor es el que propicia las estrategias didácticas
a utilizar, él es el que construye cada una de ellas, es decir por ejemplo yo puedo recurrir a
cualquier herramienta, al contexto y con eso realizar una estrategia cualquiera en pro de
que me ayude a crecer en el quehacer docente, en mi día a día. A hora bien pues a partir de
los videojuegos es mucho el beneficio que ha dado a mi profesión, pues los muchachos de
hoy están más familiarizados con este tipo de herramientas tecnológicas; en favor de ellos
es que se gira o se entorna las estrategias a realizar, considero muy importante llevar al
aula cosas con los que los estudiantes se familiaricen que puedan comprender con facilidad
y en eso los videojuegos han hecho para un mejoramiento a mi labor docente.
E7FGS1R18: Sí claro, cada estrategia implementada en tratar de favorecer el aprendizaje
de los estudiantes, son muy beneficiosas para mi labor y la de cualquier docente, a través de
la experiencia uno va mejorando cada una de las estrategias implementadas en el aula, ya
no solo me quedo con lo que hacía antes, sino que cada vez voy mejorando lo que me ha
dado resultado de acuerdo con la población que me encuentre. Con relación al videojuego
me ha facilitado en muchas ocasiones la forma de poder enseñar ciertos temas y estimular
en los estudiantes el pensamiento lógico.
E7FGS1R19: Eh bueno, yo tengo una visión muy personal, primero que todo debo precisar
que el currículo incluye aspectos como el plan de estudios y este tiende hacer algo poco
permeable, pero también comprendo que trabajo en una Institución pública, y por tal razón
tenemos mayor facilidad de acceder a este currículo ya que nosotros mismos construimos el
plan de estudios, entonces desde el principio uno puede identificar y plantear los contenidos
que se puedan dar, en este orden de ideas uno puede incluir la estrategia de los videojuegos
como un suplemento a lo que se trabajará dentro de esta malla curricular, se pueden
desarrollar unidades didácticas que permitan sin salirse del currículo en las que involucre a
los videojuegos como estrategia didáctica.
E7FGS1R22: Yo considero que podríamos tener en cuenta, primero que todo yo trataría de
socializar lo que se ha logrado con la aplicación de estas estrategias en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, quizás a partir de esto ellos puedan ver los pro o los contras
y ver de qué cosas se pueden apropiar para sus clases, el dilema es que hay varios docentes
que nunca jugaron videojuegos y a partir de esto hay inconvenientes pues no le van a

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 417

encontrar gracia a quererlo implementar, por tal razón debemos también tratar de cambiar
ese paradigma que se tiene de que los videojuegos son solo para los espacios libres y de
ocio y no como estrategia didáctica que nos puede ayudar a mejorar los procesos de
aprendizaje.
E7FGS1R24: Yo creo que sí, esta estrategia ayuda a construir conocimiento no solo a
repetir lo que siempre se hace, no es una mecanización de los contenidos sino una
contextualización, permite usar esa información de manera correcta, mejora la comprensión
de los conceptos a la hora de tener claro lo que se debe hacer y como desenvolverse en
ciertas situaciones, desde el videojuego más sencillo hasta los más complejos permite
manejar más eficientemente los conceptos e informaciones brindadas. Es por eso que
considero definitivamente que esta estrategia permite mejorar la calidad de la educación en
el colegio y obviamente permite un avance significativo en los resultados de las pruebas
ICFES.
E7FGS1R25: Son muchas, para mis todas las habilidades del pensamiento, sobre todo las
que el MEN plantea, como lo es el pensamiento variacional, el numérico, el métrico,
espacial, el aleatorio y en especial el pensamiento lógico; además del análisis, la síntesis, la
descripción, cada una de estas habilidades se desarrolla y si se potencia con una buena
preparación de la estrategia didáctica los resultados son muy interesantes.
E7FGS1R27: Es algo complejo pero no imposible, en el colegio hay varios docentes que
estamos implementando videojuegos en nuestras clases, como lo comente anteriormente
hay referencias que hablan de cómo son implementados los videojuegos en diferentes
instituciones, en aras de mejorar la calidad del aprendizaje, por lo que hemos hablado,
porque ayuda a generar una enseñanza contextualizada, con la idea de que el estudiante
pueda aprender, además es una estrategia que permite que se motiven todo el tiempo a
seguir avanzando y aprendiendo, no tiene que ser unos videojuegos especiales, ni siquiera
tener clasificación solo se necesita la disposición de los maestros para que se pueda
implementar, que ellos también se encuentren motivados a llevarlos al aula.

Aprendizaje
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Entrevista Diana Cárdenas
Yo creo que sí pueden servir para ser utilizadas como estrategia de aprendizaje, o sea yo
creo que en la labor del docente y en la astucia del docente es donde uno puede utilizar
cualquier herramienta a favor y en pro de las clases.
E6DCS1R5: Claro, los motiva, ellos se sienten con más, eh como con un sentido de
pertenencia mayor, o sea ellos se sienten más inteligentes en ese campo, sienten que pueden
decir más cosas y por eso se atreven avanzar más, o sea están muy contextualizados con
eso, porque si uno digamos les ubica cosas súper descontextualizadas y me voy a poner
hablar solo de, no sé… imaginen un átomo, imaginen un electrón, imaginen tal cosa…
entonces si los ubico ya en lo que ellos cotidianamente hacen, eso me ha demostrado en
todos mis estudios y en mí experiencia como docente que sí potencia el aprendizaje en los
estudiantes.
E6DCS2R1: Creo que es de mucha importancia, pues si no hay motivación en los
muchachos, considero que no se lograría alcanzar lo que uno se propone como profesor en
las diferentes clases; pues en este orden de ideas la motivación juega un papel importante
en aras de tener éxitos en esos procesos de enseñanza aprendizaje, pero siendo sinceros los
estudiantes ya vendrían con su propia motivación si se hablara contenido
académico/videojuegos, son muy muy pocos a los que no les gustan los videojuegos y esos
pocos que yo me haya dado cuenta es porque no han tenido los recursos económicos para
explorarlos, es más por falta de oportunidades para la adquisición de este tipo de
tecnología.
E6DCS1R8: Sí claro, definitivamente; definitivamente porque es que uno como docente no
se puede quedar estático, uno tiene que seguir avanzando, innovar, mirar qué estrategias le
sirven más, los estudiantes van cambiando en todo el tiempo, yo no puedo pensar que mis
estudiantes de hace 6 años son los estudiantes de ahorita y cuáles son las preferencias de
ellos, incluso cuando arrancamos clases, la primera clase de todo el año yo les pregunto
qué les gusta, a bueno hay unos cursos que les gusta más el deporte a otros no tanto, les
gusta más los videojuegos, a otros les gusta más el arte, y con base en eso yo traigo
diferentes estrategias para que ellos comprendan más y lleguen más allá del aprendizaje.
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E6DCS1R20: El mejoramiento de mi profesión, incluso yo participo en ponencias y
congresos de Física y de un tiempo para acá me he dado cuenta que claro, los videojuegos
han llegado a ser un punto crucial, entonces enseñamos con súper héroes, y estos en qué
lugar se pueden ver a parte de las películas o los dibujos animados, lo podemos ver en los
videojuegos y ellos pueden interactuar mejor aún que no solo es el video, que solo vean no,
que interactúen con eso, por ejemplo hay una corriente en ciencia particularmente que le
apunta a eso con el uso de los videojuegos, profesionalmente claro me permite retarme,
porque no es quedarse quieto y estático en algo, sino retarme a ver que puedo inventarme
más que puedo crear frente al aprendizaje de mis estudiantes, como los llevo aprender algo,
que es lo significativo para ellos, lo que es significativo para ellos tal vez no lo sea para mí,
entonces es como a replantearme eso como profesional, yo creo que un docente no puede
ser una persona que repite, repite y repite todo el tiempo lo mismo sino que todo lo
contrario, se plantea nuevas estrategias, se plantea nuevos objetivos, nuevos puntos desde
dónde puedo analizar esto, por eso desde mi punto de vista el docente debe participar en
congresos, debe hacer artículos, estudiar, analizar mirar en internet que están haciendo, en
otros países, en este país.
E6DCS2R6: Bueno realmente el estudiante debe estar convencido de lo que puede
encontrar con esas herramientas es lo primero que se hace y es lo primero que se pone
enfrente del estudiante, en el caso de los videojuegos, creo que hay algo enorme a favor y
es que el videojuego para muchos estudiantes es casi una articulación de su cuerpo jajaja, el
rol del docente es plantear objetivos claros, para aprovechar esa destreza que tienen los
chicos, cuando se aprende con gusto se mejora, sí totalmente creo que la calidad de la
educación mejore acercando el aprendizaje al gusto.

Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS1R2: Pues ha habido un cambio, cómo le dijera pues un mejoramiento, ya que al
inicio empecé trabajando en un colegio de validación, en el cual la mayoría de la población
eran alumnos que llegaban por problemas disciplinarios y académicos; entonces son chicos
que son muy reacios al aprendizaje y pues como están pagando ya se creen con el derecho
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de decidir o mandar por encima del docente y a que le den un título. Es ahí donde empieza
el gran reto como docente, al tratar de motivarlos. En mi experiencia tuve la fortuna de que
pues algunos temas, no todos en español, también tienen aspectos sobre todo en la
gramática que es muy difícil enseñar de forma lúdica, pero si por lo menos sus
competencias lectoras intenté de fomentar. En varias actividades se lograron mejorar cada
uno de los objetivos planteados para los estudiantes porque empecé a trabajar una serie de
micro proyectos, estos funcionaron ya que los chicos manejan unas competencias
discursivas dentro de la medida y de los objetivos planteados aceptables pues lo que me
generaban satisfacción por mejorar ese proceso de aprendizaje.
E3OVS2R1: Yo considero que la implementación de nuevas estrategias didácticas termina
siendo un deber moral de los docentes con el objetivo claro de innovar en el aula de clase y
que finalmente los estudiantes sientan una motivación frente a su aprendizaje; ejemplo
claro el uso de las nuevas tecnologías para el aprendizaje como los videojuegos. Entonces,
al preocuparme y tocar esa parte moral y a la vez la parte cognitiva veo la implementación
de nuevas estrategias didácticas constantemente como un peldaño que me sirven para crecer
como profesor.
E3OVS1R4: Pues lo primero el que tiene que estar motivado es el profesor, o sea todo parte
desde ahí; porque si usted da esta motivación a los estudiantes logra contagiarlos de la
motivación; a partir de ahí desde que haya un proyecto bien estructurado con un buen
objetivo y una metodología adecuada, la población por lo general tiene resultados
positivos, por eso la estrategia debe estar bien organizada cuando se vaya a implementar en
clase, que tenga un propósito claro, que logre atrapar al estudiante y hacer del proceso de
aprendizaje algo enriquecedor para ellos.
E3OVS1R6: Todas se adaptan muy fáciles, debido a que en la Institución se maneja un
modelo pedagógico constructivista, donde el estudiante es el principal articulador de su
proceso de aprendizaje. Partiendo de esta idea, cualquier estrategia lo que busca es que el
profesor sea únicamente un orientador del proceso de aprendizaje del estudiante, logrando
que ellos se motiven a partir de la estrategia didáctica implementada.
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E3OVS1R8: La proyección del videojuego como estrategia didáctica... debe ser hacía que
el estudiante tenga un aprendizaje para toda la vida, muchas veces esto solo se queda en el
discurso ya que muchas veces se les enseña algo y al otro día ya han olvidado un 50 % de la
información, esto pasa con cualquier estrategia pienso yo, bien sea nueva o antigua. Creo
que el videojuego si no se le da un enfoque pertinente, claro, conciso, con objetivos, ni
siquiera cumpliría el desempeño como estrategia didáctica, sino como herramienta para
pasar el tiempo.
E3OVS1R13: Como cualquier estrategia didáctica, lo fundamental es la intencionalidad, los
videojuegos tienen una temática muy diversa y muy amplia, entonces también se debe
analizar muy bien el juego ya que no se trata de escoger un juego, si no mirar su trasfondo,
lo que se quiere enseñar, para que se va enseñar y qué aprendizaje se pretende que
estudiante debe adquirir. Además, en el desarrollo profesional docente, hay una
ambigüedad, una problemática para los docentes al implementar algo que no le gusta o que
no lo sabe hacer. Pues también de ver cómo un docente que de pronto nunca se ha acercado
a la tecnología le cuesta llegar a ella; pues como todo proceso de aprendizaje todo surge en
las motivaciones y todas estas cuestiones surgen cuando chico y ya de adulto pues es más
complicado el aprendizaje de cualquier cosa. Como lo he comentado yo no tengo problema
con los videojuegos es más todavía juego y si se tuviera los recursos necesarios en esta
institución, los utilizaría con frecuencia.
E3OVS1R23: Lo primero es que él conozca el videojuego, que se motive, si el docente no
se encuentra motivado no dará resultado; si esto primero llegase a suceder, tendría que
plantear los objetivos de lo que se quiere enseñar y cuáles son los aprendizajes que los
estudiantes van adquirir.
E3OVS1R25: Sí, o sea las pruebas se enfocan básicamente en la lectura crítica, en el
pensamiento crítico lo que le hablaba anteriormente; entonces pues si queremos que el
resultado en las pruebas mejore, tendríamos que plantear los objetivos de aprendizaje que
fomenten el pensamiento crítico y una lectura crítica del videojuego.

Entrevista Francisco Giraldo
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E7FGS1R3: Pues, yo considero que, sí pueden servir para ayudar a desarrollar contenidos
académicos y como estrategia de aprendizaje, yo pienso que todo va en uno como docente
y no sé cómo la creatividad que se tenga, uno puede utilizar cualquier herramienta a favor
de un buen desarrollo de las diferentes clases.
E7FGS1R4: Sí obvio, yo los he utilizado muchas veces, ahora en undécimo cuando yo
explico temas estadísticos, como frecuencias, recolección de datos, probabilidades, en
algunos temas de funciones, conjuntos numéricos. Yo los uso como base, sobre todo hacia
los videojuegos que más juegan valga la redundancia los estudiantes es decir los que son
más conocidos, así los muchachos primero se motivan con base a algo y luego van
aprendiendo un poco más y más fácil. Dentro del aula de clase es algo difícil de realizar
pues las disposiciones tecnológicas no han permitido un buen desarrollo de estos, pero pues
muchas veces llevo videos al aula y les muestro algún videojuego y como este nos sirve
para aprender ciertas cosas; me he dado cuenta desde la experiencia, que, al desarrollar esa
estrategia, primero ver los muchachos más motivados y han ayudado a mejorar más el
conocimiento.
E7FGS1R10: Mmm es algo muy complejo, yo considero a veces poder realizar foros o
videoconferencias, para que los estudiantes puedan estudiar y desarrollar actividades desde
la casa, a veces pues lo que he intentado y realizado es orientar a que ellos jueguen desde la
casa y a partir de esto traigan la retroalimentación de lo que jugaron y lo que pueden
aprender con base al juego y la temática que estamos desarrollando, por lo que trato de no
dejar la tarea textual de, consulte tal cosa, sino, vaya y juegue tal y haga tal cosa en el
videojuego. De esta manera también los estudiantes hacen un trabajo independiente y
desarrollan un aprendizaje autónomo. De esta forma me ha funcionado mientras se puede
implementar en la Institución estas tecnologías.
E7FGS1R11: Pienso que sí, es más ahora pues nosotros acá en la Institución estamos
haciendo un análisis de cuál es posiblemente nuestro modelo pedagógico, y pues hasta el
momento todo apunta a que nuestro enfoque es constructivista, y eso significa que es muy
abierto, por ende yo pienso que los videojuegos se adaptan muy bien a este modelo, ya que
este permite desarrollar competencias en la solución de problemas, además podemos
trabajarlo mediante la estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo, pues muchos
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juegos se pueden jugar en equipos o grupo lo cual sirve para que haya cooperación y entre
todos puedan construir un aprendizaje cualquiera que este sea, ahora bien yo considero que
los videojuegos están construidos a partir de modelos; entre ellos los matemáticos, los
cuales van enfocados al desarrollo de habilidades como lo es el pensamiento lógico, la
resolución de problemas, los pensamientos matemáticos como lo es el variacional y el
numérico entre otros; pues con esto que les he dicho yo pensaría y estaría de acuerdo en
que los videojuegos encajarían sin ningún inconveniente en la implementación de cualquier
modelo pedagógico que está en esta institución se desee implementar y más al modelo
constructivista.
E7FGS1R12: Creo que hay muchísimos, eh primero, considero que el estudiante cuando
está motivado y se siente contextualizado, genera confianza en ellos, se expresan más
fluidamente, ya no sienten miedo, pues he evidenciado que lo que detiene y en ocasiones
complica al estudiante es el estado de sentirse que no es capaz de desarrollar cualquier
actividad, a veces genera baja autoestima y un pensamiento de no ser capaz de llegar a algo.
Es evidente que las ciencias fuertes son el terror de la mayoría de los estudiantes porque
sienten que es como una carnicería jajaja es decir donde le pasan el filito a todos jajajaja,
consideran que ellos no van a poder, es algo como cultural, es ahí cuando uno los introduce
en algo del contexto de ellos, esto les da un estatus de comodidad, por lo que ellos pueden
hablar, pensar, preguntarse, argumentar, y eso es algo enriquecedor porque uno les enseña
aparte de la adquisición de conceptos a genera un pensamiento crítico, que debe ser una de
las esencias de la educación hoy en día, pues es una utopía considerar en ocasiones que los
estudiantes van a ser grandes matemáticos, pero sí se puede generar en ellos un
crecimiento en el pensamiento crítico, que sepan desenvolverse ante situaciones
matemáticas y contextuales que se puedan enfrentar, que mejoren la comprensión lectora
ante cualquier tipo de texto y un desarrollo de pensamiento lógico, además se debe
considerar que los videojuegos garantiza al menos que los estudiantes van a estar muy
agradados con lo que aprenden y con lo que hacen van a querer ese estado que propicia el
videojuego. Considero ahora que los videojuegos generan felicidad en los estudiantes y un
estudiante feliz aprende mejor, la mayoría de los estudiantes los hace feliz jugar y los
videojuegos aún más, entonces debemos romper el estereotipo de que los videojuegos son
solo para el ocio también son para generar aprendizaje.
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E7FGS1R18: Sí claro, cada estrategia implementada en tratar de favorecer el aprendizaje
de los estudiantes, son muy beneficiosas para mi labor y la de cualquier docente, a través de
la experiencia uno va mejorando cada una de las estrategias implementadas en el aula, ya
no solo me quedo con lo que hacía antes, sino que cada vez voy mejorando lo que me ha
dado resultado de acuerdo con la población que me encuentre. Con relación al videojuego
me ha facilitado en muchas ocasiones la forma de poder enseñar ciertos temas y estimular
en los estudiantes el pensamiento lógico.
E7FGS1R20: Constantemente veo el mejoramiento de mi profesión, incluso en mis
estudios y algunas socializaciones de experiencias pedagógicas siempre he notado como
esto ha ayudado a mejorar mi profesión y de un tiempo hacia acá los videojuegos han
llegado a estar digámoslo así, un eslabón muy alto en mi profesión pues es algo que pocos
creen que se puedan aplicar, entonces estos los podemos contextualizar y llevar a las clases
como algo novedoso en aras de mejorar el rendimiento de los estudiantes, entonces creo
que me ha permitido avanzar en mi profesión pues ahora veo como los estudiantes a partir
de lo que interactúan con los videojuegos adquieren con más facilidad los contenidos a
tratar; hoy en día hay corrientes pedagógicas, psicológicas y sobre todo en la ciencia,
vemos como se están acercando al uso de los videojuegos. Con todas estas tendencias,
profesionalmente he mejorado mucho, pienso yo, a cada rato me reta a mejorar a no
quedarme quieto en algo, sino ver que puedo mejorar frente al aprendizaje de mis
estudiantes
E7FGS1R22: Yo considero que podríamos tener en cuenta, primero que todo yo trataría de
socializar lo que se ha logrado con la aplicación de estas estrategias en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, quizás a partir de esto ellos puedan ver los pro o los contras
y ver de qué cosas se pueden apropiar para sus clases, el dilema es que hay varios docentes
que nunca jugaron videojuegos y a partir de esto hay inconvenientes pues no le van a
encontrar gracia a quererlo implementar, por tal razón debemos también tratar de cambiar
ese paradigma que se tiene de que los videojuegos son solo para los espacios libres y de
ocio y no como estrategia didáctica que nos puede ayudar a mejorar los procesos de
aprendizaje.
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E7FGS1R27: Es algo complejo pero no imposible, en el colegio hay varios docentes que
estamos implementando videojuegos en nuestras clases, como lo comente anteriormente
hay referencias que hablan de cómo son implementados los videojuegos en diferentes
instituciones, en aras de mejorar la calidad del aprendizaje, por lo que hemos hablado,
porque ayuda a generar una enseñanza contextualizada, con la idea de que el estudiante
pueda aprender, además es una estrategia que permite que se motiven todo el tiempo a
seguir avanzando y aprendiendo, no tiene que ser unos videojuegos especiales, ni siquiera
tener clasificación solo se necesita la disposición de los maestros para que se pueda
implementar, que ellos también se encuentren motivados a llevarlos al aula.

Entrevista Maicol Amado
E2MAS1R2: Pues el uso de los videojuegos en las clases, pues, desde mi punto de vista ha
sido de interés en mis compañeros, digamos que si el profesor está explicando digamos un
tema que no hayamos visto, digamos lo hace atractivo y diferente, seria bacano aprender un
concepto mediante este videojuego. Pues me parece muy bien el uso de los videojuegos en
las clases.
E2MAS1R3: Pues digamos esas características serían que tengan aprendizaje colaborativo,
pues, yo creo que esto se debe a la posibilidad de la gran mayoría de los juegos modo
multijugador, las simulaciones a nuestro contexto de la vida diaria, agilidad al desarrollo de
mapas mentales, el aprendizaje basado en problemas, yo he sentido como jugador que
desarrolla más la creatividad.
E2MAS1R5: Pues yo juego videojuegos y me parece que da una motivación porque por
ejemplo si yo juego a veces y pierdo un nivel me retó a mí mismo para alcanzar ese logro,
creo que genera ese nivel de superación, a diseñar un camino nuevo, aprender cosas nuevas,
a competir, pues yo creo que, sí así es en un juego normal, qué puede ser con un juego para
aprender cosas del colegio.
E2MAS1R7: Pues facilita mucho más aprender más rápido, yo siento eso, y eso que solo ha
sido una clase y por ejemplo aprendí la tolerancia hacia mis compañeros, porque ellos no
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hacen las cosas o la desarrollan como yo, se hace diferente y así funcionó en el juego de la
era de los imperios, el orden fue diferente pero el resultado fue el mismo, con ese juego
aprendimos a desarrollar el pensamiento lógico y también como un trabajo en equipo.
E2MAS1R8: Pues yo he desarrollado la tolerancia al fracaso y a esforzarme más y cuando
yo repito y repito un mismo nivel para alcanzar pasar el tablero, me doy cuenta que lo que
me pareció al principio difícil a lo último es fácil. Pues digamos de tanto repetir
divirtiéndome aprendo, en mi caso, no sé, una materia para jugar videojuegos o en las
materias ver videojuegos para cumplir trabajos sería una chimba, perdón bacano.

Entrevista Andrés Clavijo
E4ACS1R3: Me parece que van a estar de acuerdo porque es una metodología de
aprendizaje distinta a todas las demás, porque uno se divierte estudiando en teoría ya que
usualmente es lean esto, apréndanse esto.
E4ACS1R4: En ese momento me emocione ya que en el salón somos reacios, las personas
que jugamos, podríamos planear cosas y jugar más entre todos, socializar más, aprender de
matemáticas y de estadística más en relación de esto.
E4ACS1R5: Sí, sinceramente en todo lo que yo llevo jugando videojuegos he aprendido
algo de algún videojuego, ya sea lección moral o algún conocimiento o algo he aprendido
de todos los videojuegos que he conocido.
E4ACS1R7: Principalmente me puede traer lo de resolución de problemas y aprender a
pensar las circunstancias mayores, porque digamos si algún personaje está perdiendo una
línea de batalla tiene que pensar en ese inmediato momento como ayudar en ese momento
para ganarle y así no desechar la partida en un total fracaso.

Cuarta Etapa: selección o recorte, en los relatos resultantes, de los apartados
pertinentes o más relacionados con nuestro criterio inicial.
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Videojuegos
Entrevista Andrés Clavijo
E4ACS1R1: … ahorita en los videojuegos le dan la oportunidad a uno de crear su personaje
y esto debe tener unas características para poder ganar, pues creo que esto nos ayuda a
desarrollar la creatividad […]
E4ACS1R5: … sinceramente en todo lo que yo llevo jugando videojuegos he aprendido
algo de algún videojuego, ya sea lección moral o algún conocimiento […]
E4ACS1R6: … los videojuegos mmmm por ejemplo Pokemón, nos dice que tenemos que
cuidar nuestro medio ambiente […]
E4ACS1R11: … mi madre cree que es una perdedera de tiempo ya que me la paso un 90
por ciento del porcentaje de mi tiempo en la casa me la paso jugando videojuegos, pero lo
que ella no sabe es que se desarrollan muchas habilidades mediante los videojuegos, […]
E4ACS1R14: … complicado que implementaran un videojuego en un elemento académico
ya que tienen el estigma que los videojuegos son malos, dañan la mente, pero si podría ser
bueno ya que realiza muchos procesos en nuestra mente que nos pueden ayudar a facilitar
demasiados procesos académicos en distintas materias […]

Entrevista Jadi Camacho
E1JCS1R2: … la verdad no me gusta mucho los videojuegos, me es difícil coordinar los
movimientos […]
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Entrevista Maicol Amado
E2MAS1R2: … el uso de los videojuegos en las clases, pues, desde mi punto de vista ha
sido de interés en mis compañeros, […] seria bacano aprender un concepto mediante este
videojuego. Pues me parece muy bien el uso de los videojuegos en las clases.
E2MAS1R4: … yo pienso que los videojuegos pueden ser una herramienta buenísima, pues
es lo que la mayoría de mis amigos les gusta y si llegase a ser un videojuego una tarea, […]
E2MAS1R5: … yo juego videojuegos y me parece que da una motivación porque por
ejemplo si yo juego a veces y pierdo un nivel me retó a mí mismo para alcanzar ese logro,
creo que genera ese nivel de superación […]
E2MAS1R8: … Pues digamos de tanto repetir divirtiéndome aprendo, en mi caso, no sé,
una materia para jugar videojuegos o en las materias ver videojuegos para cumplir trabajos
[…]

Entrevista Julián Beltrán
E5JBS1R9: … la verdad yo creo que depende mucho en este caso de cómo me enseñen lo
de matemáticas en el videojuego.
E5JBS1R10: … la solución de problemas, porque a veces en el videojuego se acaban los
recursos o se pierde una línea de batalla y se debe solucionar con todo el equipo de muchas
maneras, también al calculo rápido en operaciones de suma y restas, […]
E5JBS1R13: Porque básicamente en si los adultos piensan que los videojuegos son
solamente violencia y no sirven para nada.
E5JBS1R14: …al jugar un videojuego, lo que uno hace más es invertirle tiempo al juego, y
si uno lo hace más basándose en un tema específico y cada vez va practicando más, por
decirlo así se le va a quedar el tema mucho mejor.
E5JBS1R16: Pues la verdad ayuda mucho a la memoria un videojuego, después de repetir
la misma jugada en diferentes momentos.
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E5JBS1R17: Pues a mi punto de ver es como algo innovador porque nunca he visto cómo
se utiliza un videojuego dentro de una clase, […]

Entrevista Francisco Giraldo
E7FGS1R4: …cuando yo explico temas estadísticos, como frecuencias, recolección de
datos, probabilidades, en algunos temas de funciones, conjuntos numéricos. Yo los uso
como base, sobre todo hacia los videojuegos que más juegan valga la redundancia los
estudiantes es decir los que son más conocidos, así los muchachos primero se motivan con
base en algo y luego van aprendiendo un poco más y más fácil. […] les muestro algún
videojuego y como este nos sirve para aprender ciertas cosas; me he dado cuenta desde la
experiencia, que, al desarrollar esa estrategia, primero ver los muchachos más motivados
[…]
E7FGS1R7: … uno conoce algo del videojuego, pero en realidad los estudiantes saben más
que uno, es ahí donde yo como docente debo consultarlo, jugarlo y así relacionarlo muy
rápido con los conceptos.
E7FGS1R9: Yo les muestro vídeos con base al videojuego y doy las indicaciones
pertinentes para que ellos puedan desarrollar la temática […]
E7FGS1R10: … trato de no dejar la tarea textual de, consulte tal cosa, sino, vaya y juegue
tal y haga tal cosa en el videojuego. De esta manera también los estudiantes hacen un
trabajo independiente y desarrollan un aprendizaje autónomo. […]
E7FGS1R11: … nuestro enfoque es constructivista, y eso significa que es muy abierto, por
ende yo pienso que los videojuegos se adaptan muy bien a este modelo, ya que este permite
desarrollar competencias en la solución de problemas, además podemos trabajarlo mediante
la estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo, […] los videojuegos están construidos a
partir de modelos; entre ellos los matemáticos, los cuales van enfocados al desarrollo de
habilidades como lo es el pensamiento lógico, la resolución de problemas, los pensamientos
matemáticos como lo es el variacional y el numérico entre otros; […] los videojuegos
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encajarían si ningún inconveniente en la implementación de cualquier modelo pedagógico
[…]
E7FGS1R12: … Considero ahora que los videojuegos generan felicidad en los estudiantes
y un estudiante feliz aprende mejor, la mayoría de los estudiantes los hace feliz jugar y los
videojuegos aún más, entonces debemos romper el estereotipo de que los videojuegos son
solo para el ocio también son para generar aprendizaje.
E7FGS1R14: … he tratado de llevar más estas estrategias didácticas al aula como la
implementación de los videojuegos y el uso de las TIC, que considero han beneficiado
mucho mi labor y ha permitido que los estudiantes adquieran mucho más fácil los
conocimientos; […]
E7FGS1R16: … para que de verdad funcione debo planificar todo, es decir como los
objetivos y metas que deseo alcanzar, debo por ejemplo si es el videojuego haberlo visto
antes, jugarlo, saber de qué se trata y así empezarlo a relacionar con la temática que
pretendo desarrollar con los estudiantes.
E7FGS1R17: …a partir de los videojuegos es mucho el beneficio que ha dado a mi
profesión, pues los muchachos de hoy están más familiarizados con este tipo de
herramientas tecnológicas; […] considero muy importante llevar al aula cosas con los que
los estudiantes se familiaricen que puedan comprender con facilidad y en eso los
videojuegos han hecho para un mejoramiento a mi labor docente.
E7FGS1R18: Con relación al videojuego me ha facilitado en muchas ocasiones la forma de
poder enseñar ciertos temas y estimular en los estudiantes el pensamiento lógico.
E7FGS1R19: Uno puede incluir la estrategia de los videojuegos como un suplemento a lo
que se trabajará dentro de esta malla curricular, […]
E7FGS1R20: … he notado como esto ha ayudado a mejorar mi profesión y de un tiempo
hacia acá los videojuegos han llegado a estar digámoslo así, un eslabón muy alto en mi
profesión […] entonces creo que me ha permitido avanzar en mi profesión pues ahora veo
como los estudiantes a partir de lo que interactúan con los videojuegos adquieren con más
facilidad los contenidos a tratar […]
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E7FGS1R21: … tratar de innovar en la implementación de los videojuegos y en si las TIC
debe haber un gran compromiso y es el de involucrarse con los estudiantes […]
E7FGS1R22: El dilema es que hay varios docentes que nunca jugaron videojuegos y a
partir de esto hay inconvenientes pues no le van a encontrar gracia a quererlo implementar,
por tal razón debemos también tratar de cambiar ese paradigma que se tiene de que los
videojuegos son solo para los espacios libres y de ocio y no como estrategia didáctica […]
E7FGS1R23: … los videojuegos primero que todo en su realización está abordado para
todas las personas sin exclusión, […] la implementación de los videojuegos permite
desenvolverse con mayor facilidad a los estudiantes, pues como anteriormente comente, los
videojuegos despliegan todo el pensamiento lógico, mejora la interpretación y resolución de
problemas y mejoran muchísimo la comprensión lectora. Y a nivel convivencial es super
porque a partir de ellos uno trabaja valores como el compañerismo […]
E7FGS1R24: … desde el videojuego más sencillo hasta los más complejos permite manejar
más eficientemente los conceptos e informaciones brindadas. Es por eso que considero
definitivamente que esta estrategia permite mejorar la calidad de la educación en el colegio
y obviamente permite un avance significativo en los resultados de las pruebas ICFES.
E7FGS1R26: … el videojuego siempre es encaminado a eso, a dar solución a un problema,
una situación cualquiera, […]
E7FGS1R27: … hay referencias que hablan de cómo son implementados los videojuegos
en diferentes instituciones, en aras de mejorar la calidad del aprendizaje, por lo que hemos
hablado, porque ayuda a generar una enseñanza contextualizada, con la idea de que el
estudiante pueda aprender, además es una estrategia que permite que se motiven todo el
tiempo a seguir avanzando y aprendiendo, no tiene que ser unos videojuegos especiales,
[…]

Entrevista Diana Cárdenas
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E6DCS1R4: … cuando yo explico desplazamiento, distancia recorrida, toda la cinemática,
yo la explico con base, sobre todo los deportes más conocidos y para eso me apoyo en
videojuegos, […] entonces con eso los chicos han aprendido más, […]
E6DCS2R1: … los estudiantes ya vendrían con su propia motivación si se hablara
contenido académico/videojuegos, […]
E6DCS1R9: … sin embargo, yo les traigo los videos, ellos traen sus experiencias y así los
dos lados nos enriquecemos, tanto el estudiante como yo como docente.
E6DCS1R11: … nosotros decimos que trabajamos con un enfoque constructivista, y eso
significa que es muy abierto, entonces claramente los videojuegos, modelo de solución de
problemas, […] los videojuegos están construidos a partir de modelos; modelos
matemáticos, modelos físicos y eso también puede servir muchísimo digamos en la clase,
[…] los videojuegos entrarían sin ningún problema en la implementación del modelo
pedagógico que está en esta institución o sea no sería entorpecerlo, ni ir en contra del
modelo sino fortalecer […]
E6DCS1R12: … yo creo que la mayoría de mis estudiantes los hace feliz jugar y los
videojuegos aún más, y que el estudiante sea feliz en la clase a parte que aprenda, qué más
ganancia eso, […] además que ellos rompan ese prejuicio de que la persona que juega
videojuegos es un vago, […]
E6DCS2R3: … algunos juegos como Angry Birds y otros de deportes en los que encontré
que podía evidenciar las temáticas de la asignatura de manera implícita. Esta fue la
motivación que tuve para empezar a planear clases en los que pudiera implementar los
videojuegos; además, poder ver cómo mis estudiantes en su mayoría respondían favorable y
positivamente ante la propuesta, […]
E6DCS1R15: … el estudiante no está linealmente por algo sino todo el contrario va
avanzando muchísimo más, desde el videojuego a mí se me hace que el estudiante tiene un
papel activo durante la clase.
E6DCS1R16: … no es como que les pongo el videojuego o les pongo la actividad y me
siento […] estoy muy pendiente de lo que ellos dicen, […] les pregunto otras cosas como
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para cuestionarlos más, para desestabilizar las ideas que tienen y hacerlos nuevamente
avanzar […]
E6DCS2R4: También puedo observar que he mejorado como profesional desde la
implementación de esta estrategia; ya que, me ha facilitado contextualizar a los estudiantes
con las temáticas inmersas dentro de los videojuegos. Considero que esta estrategia ha
beneficiado a los estudiantes al desarrollar su pensamiento crítico y lógico matemático; […]
E6DCS1R17: … el videojuego en este caso, me parece muy pertinente, muy contextual,
[…]
E6DCS1R18: …con el videojuego voy a explicar solo esto, pero no, va más allá, […]
E6DCS1R19: … entonces desde el principio podemos establecer diversos contenidos que
se puedan dar digamos con la estrategia de los videojuegos.
E6DCS1R20: El mejoramiento de mi profesión, incluso yo participo en ponencias y
congresos de Física y de un tiempo para acá me he dado cuenta que claro, los videojuegos
han llegado a ser un punto crucial, […]
E6DCS1R21: Definitivamente los que se atreven a utilizar herramientas como los
videojuegos tienen que ser personas que de verdad se involucren con sus estudiantes, que se
involucren con su carrera, […]
E6DCS2R6: En el caso de los videojuegos, creo que hay algo enorme a favor y es que el
videojuego para muchos estudiantes es casi una articulación de su cuerpo […] el rol del
docente es plantear objetivos claros, para aprovechar esa destreza que tienen los chicos,
cuando se aprende con gusto se mejora, sí totalmente creo que la calidad de la educación
mejore acercando el aprendizaje al gusto.
E6DCS1R23: … creo que los videojuegos no se construyen de una forma exclusiva, no
para una población particular sino son totalmente incluyentes, […] diferentes dificultades
cognitivas se trabajan a partir de los videojuegos, […]
E6DCS1R24: … con esta parábola, con esta dirección, tiene que tener en cuenta la
velocidad y el viento, todo eso ya en los videojuegos, […]
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E6DCS1R25: … ellos tienen que hacer una descripción del personaje que quieren utilizar
cuando uno juega Crash, entonces uno tiene que escoger, ay, es que con este tengo tal
poder, entonces sí, está haciendo un análisis, una descripción, una observación, una síntesis
por qué, porque él tiene que tener en cuenta todo, cuál es el objetivo principal, […]
entonces sí las habilidades del pensamiento las desarrolla en el videojuego completamente.
E6DCS1R26: … incluso en el videojuego le dicen, la misión de hoy es tal y tal cosa y le
pone diferentes herramientas, entonces, él tiene que analizar y mirar cómo utilizarlas para
llegar a esa resolución de problemas, […]
E6DCS1R27: … respecto al análisis del videojuego y como ellos son implementados en
diferentes instituciones y sí es una ganancia totalmente, […] pues el Geogebra pues tal vez
si se ha utilizado bastante, pero pues siempre reduce muchas posibilidades que un
videojuego amplio más.

Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS2R1: … la implementación de nuevas estrategias didácticas termina siendo un deber
moral de los docentes con el objetivo claro de innovar en el aula de clase […] el uso de las
nuevas tecnologías para el aprendizaje como los videojuegos. […] al preocuparme y tocar
esa parte moral y a la vez la parte cognitiva veo la implementación de nuevas estrategias
didácticas constantemente como un peldaño que me sirven para crecer como profesor.
E3OVS2R2: … utilicé los videojuegos para el desarrollo de pensamiento crítico y la
solución de problemas matemáticos. […]
E3OVS1R7: … si tomamos el videojuego como algo que se puede interiorizar, hacer
cotidianamente, con agrado es posible que el videojuego como estrategia didáctica mejore
los aspectos de los que ustedes me preguntan, aprovechando el impacto que tienen en la
vida diaria de los estudiantes.
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E3OVS1R8: … Creo que el videojuego si no se le da un enfoque pertinente, claro, conciso,
con objetivos, ni siquiera cumpliría el desempeño como estrategia didáctica, sino como
herramienta para pasar el tiempo.
E3OVS1R14: Porque cuando los utilicé y tenía los recursos los chicos mostraron mayor
adaptabilidad a los temas y mejores resultados, y yo sentía que mi reto era aterrizar los
conceptos que quería enseñar por medio de un videojuego.
E3OVS1R20: … a los estudiantes le puede gustar los videojuegos, pero también va la
temática es algo que puede motivar a todos y a la cantidad de estudiantes, como le digo
ahora no a todos les va a gustar la temática del juego a otros si, entonces por eso toca
enfocarlo muy bien.
E3OVS2R6: Yo considero que la aplicación y sistematización del uso de nuevas estrategias
didácticas como los videojuegos en el aula de clase, mejora significativamente aspectos
importantes para los índices de calidad como: autonomía, motivación y las competencias
propias de cada asignatura.
E3OVS1R21: …los videojuegos, al igual que la literatura se puede abordar todo, como la
temática es tan variada, pueden enfocarse desde competencias ciudadanas, lectoescritura,
matemáticas y el pensamiento lógico, el cuidado del medio ambiente; […]
E3OVS1R23: Lo primero es que él conozca el videojuego, que se motive, si el docente no
se encuentra motivado no dará resultado; […]
E3OVS2R7: Al usar los videojuegos se puede generar un escenario un poco incómodo para
el profesor tradicionalista y es que en este campo es posible que los estudiantes tengan más
conocimientos que el maestro.
E3OVS1R24: Complicado en el sentido de que un videojuego no se ve como estrategia
didáctica si no algo recreativo; […]
E3OVS1R25: …las pruebas se enfocan básicamente en la lectura crítica, en el pensamiento
crítico […] si queremos que el resultado en las pruebas mejore, tendríamos que plantear los
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objetivos de aprendizaje que fomenten el pensamiento crítico y una lectura crítica del
videojuego.

Juego
Entrevista Diana Cárdenas
E6DCS1R4: … cuando yo explico desplazamiento, distancia recorrida, toda la cinemática,
[…] me apoyo en videojuegos, entonces con eso los chicos han aprendido más […] con un
juego en particular puedan decir cosas de Física.
E6DCS2R2: … estaba viendo velocidad/fuerza en grado décimo y tomé el juego de FIFA
17 como base, pero cometí el error de no actualizarme […] en el 17 la velocidad/fuerza no
la afectaba el viento (una variante), en cambio en el 18, sí, es más hay banderines que
señalan la posición del viento.
E6DCS2R3: Considero que me motivó mucho, algunos juegos como Angry Birds y otros
de deportes en los que encontré que podía evidenciar las temáticas de la asignatura de
manera implícita.
E6DCS2R4: He podido ver como los estudiantes adquieren conocimientos con mayor
facilidad mientras juegan; ya que, pueden poner en práctica los conceptos teóricos que les
explico en clase. Por ejemplo, cómo la cinemática se evidencia en los juegos de carros.

Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS1R16: …hay que ver el tipo de juego, la intencionalidad que tiene, se debe ser muy
cuidadoso al elegir estos y lo que se pretende enseñar o lograr para la clase.

Entrevista Francisco Giraldo

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 437

E7FGS1R7: … no solo aprende el estudiante lo que yo quiero que él aprenda, sino que yo
aprendo mucho de ellos, en muchas ocasiones me preguntan cosas que me relacionan con la
clase y con el juego, conceptos que no me había imaginado que podía llegar hasta allá y
que ellos sí pudieron alcanzar este objetivo.
E7FGS1R8: … Es por eso que siempre ando indagando qué les gusta a ellos que juego esté
de moda para así llevarlo al aula de clase.
E7FGS1R10: … he intentado y realizado es orientar a que ellos jueguen desde la casa y a
partir de esto traigan la retroalimentación de lo que jugaron y lo que pueden aprender con
base al juego […]
E7FGS1R11: … además podemos trabajarlo mediante la estrategia didáctica del
aprendizaje colaborativo, pues muchos juegos se pueden jugar en equipos o grupo lo cual
sirve para que haya cooperación y entre todos puedan construir un aprendizaje […]
E7FGS1R15: Digamos como llevan las estadísticas del rendimiento en el juego como se
soluciona cualquier situación dentro del juego y ver que construyen conocimientos
matemáticos solo jugando, veo que van avanzando mucho más.
E7FGS1R26: En los juegos de estrategia aún más, con el simple hecho de llevar a realizar
un análisis de cómo alcanzar una misión, como lograr alcanzar cada objetivo del juego, de
esta manera dentro de la matemática, ayuda mucho en alcanzar una mejor comprensión de
la forma en la que se puede dar solución a los problemas.

Entrevista Maicol Amado
E2MAS1R5: … yo juego a veces y pierdo un nivel me retó a mí mismo para alcanzar ese
logro, creo que genera ese nivel de superación, a diseñar un camino nuevo, aprender cosas
nuevas, a competir, pues yo creo que, sí así es en un juego normal, qué puede ser con un
juego para aprender cosas del colegio.
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E2MAS1R7: …en el juego de la era de los imperios, el orden fue diferente pero el
resultado fue el mismo, con ese juego aprendimos a desarrollar el pensamiento lógico y
también como un trabajo en equipo.

Entrevista Jadi Camacho
E1JCS1R2: … cuando me dejan jugar un juego de carritos que tienen se ríen de mi cuando
llego de últimas. Para mí sería muy difícil ver esto también en el colegio.
E1JCS1R11: … cuando explicaba el juego, no fue tan tímido.

Entrevista Andrés Clavijo
E4ACS1R12: Pues en cierta medida se pierde tiempo y no, es depende del juego y lo que
uno quiera aprender.
E4ACS1R13: Mis juegos favoritos son los RPG, porque puedo personalizar mis personajes
y me gusta resolver los puzles que aparecen en estos juegos, […]

Entrevista Julián Beltrán
E5JBS1R11: El hecho de que sea juegos, a los muchachos ya les llama la atención y las
cosas que vemos en las clases serían más atractivas.
E5JBS1R14: … lo que uno hace más es invertirle tiempo al juego, y si uno lo hace más
basándose en un tema específico y cada vez va practicando más, por decirlo así se le va a
quedar el tema mucho mejor.

Desarrollo
Entrevista Maicol Amado
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E2MAS1R3: … que tengan aprendizaje colaborativo, pues, yo creo que esto se debe a la
posibilidad de la gran mayoría de los juegos modo multijugador, las simulaciones a nuestro
contexto de la vida diaria, agilidad al desarrollo de mapas mentales, el aprendizaje basado
en problemas, yo he sentido como jugador que desarrolla más la creatividad.

Entrevista Francisco Giraldo
E7FGS1R3: … uno puede utilizar cualquier herramienta a favor de un buen desarrollo de
las diferentes clases.
E7FGS1R4: Dentro del aula de clase es algo difícil de realizar pues las disposiciones
tecnológicas no han permitido un buen desarrollo
E7FGS1R5: … si los llevo a algo en lo que ellos cotidianamente realizan o juegan, creo que
me facilita el desarrollo académico […]
E7FGS1R11: … los videojuegos se adaptan muy bien a este modelo, ya que este permite
desarrollar competencias en la solución de problemas […] los videojuegos están
construidos a partir de modelos; entre ellos los matemáticos, los cuales van enfocados al
desarrollo de habilidades como lo es el pensamiento lógico, la resolución de problemas, los
pensamientos matemáticos como lo es el variacional y el numérico entre otros; […]
E7FGS1R12: … puede generar en ellos un crecimiento en el pensamiento crítico, que sepan
desenvolverse ante situaciones matemáticas y contextuales que se puedan enfrentar, que
mejoren la comprensión lectora ante cualquier tipo de texto y un desarrollo de pensamiento
lógico, […]
E7FGS1R15: … creo que empezando ha cambiado mi desarrollo como docente, ha
facilitado mi labor, […]
Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS2R2: Claro a modo de proyecto de aula por ejemplo utilicé los videojuegos para el
desarrollo de pensamiento crítico y la solución de problemas matemáticos. El objetivo era
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simular ser creadores de videojuegos […] y que este videojuego respondiera de alguna
manera al desarrollo de problemas matemáticos, […]
E3OVS1R7: Es una tecnología que está en el contexto de los estudiantes, […] con la
práctica, la constancia de ésta perfecciona y mejora el desarrollo profesional del docente;
[…]
E3OVS1R13: … en el desarrollo profesional docente, hay una ambigüedad, una
problemática para los docentes al implementar algo que no le gusta o que no lo sabe hacer.
[…]
E3OVS1R19: … el problema que veo es que aquí no hay mucho profesor que juegue
videojuegos y menos que piense implementarlos en su clase para el desarrollo de contenido
académico, tal vez por la infraestructura, o porque nunca jugó y no les gusta, es un reto la
verdad.

Calidad
Entrevista Francisco Giraldo

E7FGS1R24: …Es por eso que considero definitivamente que esta estrategia permite
mejorar la calidad de la educación en el colegio y obviamente permite un avance
significativo en los resultados de las pruebas ICFES.
E7FGS1R27: … los videojuegos en diferentes instituciones, en aras de mejorar la calidad
del aprendizaje, por lo que hemos hablado, porque ayuda a generar una enseñanza
contextualizada, […]

Entrevista Diana Cárdenas
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E6DCS2R6: … creo que la calidad de la educación mejore acercando el aprendizaje al
gusto.
E6DCS1R22: … le estamos apuntando a que el estudiante salga a una universidad a
estudiar algo […] y que mejor que en el colegio darle las herramientas que ellos necesitan
para que cuando lleguen a ese campus universitario no se bloqueen, no deserten y
desmejoren su calidad de vida.

Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS1R12: … Es importante recalcar que las estrategias didácticas implementadas es el
primer paso para conseguir el mejoramiento de dicha calidad educativa.
E3OVS2R6: … los videojuegos en el aula de clase, mejora significativamente aspectos
importantes para los índices de calidad como: autonomía, motivación y las competencias
propias de cada asignatura.

Estrategia
Entrevista Diana Cárdenas

E6DCS1R3: … si pueden servir para ser utilizadas como estrategia de aprendizaje, […]
E6DCS1R4: … Inclusivamente me he dado cuenta desde la experiencia, que hacer esa
estrategia me ha hecho como que ver que los estudiantes potencian más ese conocimiento,
es más cercano a ellos, porque cuando uno les habla todo desde lo más abstracto desde la
ecuación no más, ellos no logran avanzar […] utilizando esas estrategias si se llega hasta
allá y mucho más.
E6DCS1R7: … yo también estoy aprendiendo muchos de ellos, incluso, en muchas
ocasiones me preguntan cosas que nos llevan a otras cosas que no había pensado yo, si, que
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yo no me había imaginado que podía llegar hasta allá y que con ellos utilizando esas
estrategias si se llega hasta allá y mucho más.
E6DCS1R8: … uno como docente no se puede quedar estático, uno tiene que seguir
avanzando, innovar, mirar qué estrategias le sirven más, […] a bueno hay unos cursos que
les gusta más el deporte a otros no tanto, les gusta más los videojuegos, a otros les gusta
más el arte, y con base en eso yo traigo diferentes estrategias para que ellos comprendan
más y lleguen más allá del aprendizaje.
E6DCS1R10: Yo he pensado por ejemplo hacer como foros, para que los chicos puedan
trabajar desde las casas, […] digamos el trabajo en casa, de los estudiantes el trabajo
autónomo, yo creo que puede ser la estrategia mientras se suplen algunas cosas, […]
E6DCS1R12: … en la escuela no vinimos a torturarlos, ni hacerles como la vida imposible,
pero sí para que sean felices y entonces que ellos lo puedan ser jugando y aprendiendo es
una de las estrategias más valiosas […]
E6DCS1R16: Bueno, yo creo que para hacer una buena estrategia didáctica en mi clase
uno tiene que planear, tiene que tener unas etapas, un antes, un durante y un después en la
estrategia didáctica, […] que debo cambiar de mi estrategia, como lo debo trabajar, […]
hay a veces que uno piensa que con todos los cursos va a funcionar la misma estrategia y
no es así, […]
E6DCS2R4: … También puedo observar que he mejorado como profesional desde la
implementación de esta estrategia; ya que, me ha facilitado contextualizar a los estudiantes
con las temáticas inmersas dentro de los videojuegos. Considero que esta estrategia ha
beneficiado a los estudiantes al desarrollar su pensamiento crítico y lógico matemático; […]
E6DCS1R17: … yo opino y pienso si, el docente es el artífice de las estrategias didácticas
que construye, o sea, yo puedo traer un papel, unas tijeras y con eso ya puedo construir una
estrategia particular, […]
E6DCS1R18: … primero me permite replantearme la construcción de mis estrategias a qué
quiero llegar, […]
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E6DCS1R19: … entonces desde el principio podemos establecer diversos contenidos que
se puedan dar digamos con la estrategia de los videojuegos, ahí sería como más maniobra
del docente desde un principio, planearlo con tiempo, […]
E6DCS2R5: Yo considero que una de las principales dificultades que he evidenciado para
esas estrategias, es la falta de recursos tecnológicos dentro de la institución; además, que
muchos de los estudiantes no cuentan con los recursos suficientes para llevar a cabo este
tipo de estrategia, por eso me he llevado a plantear el trabajo colaborativo entre ellos para
poder alcanzar los objetivos a alcanzar. […]
E6DCS1R20: … creo que un docente no puede ser una persona que repite, repite y repite
todo el tiempo lo mismo, sino que, todo lo contrario, se plantea nuevas estrategias, se
plantea nuevos objetivos, […]
E6DCS1R21: …Yo creo que una de las formas es de pronto en las reuniones que hacemos
todos los docentes, este tipo de estrategias se deben presentar, […]

Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS2R1: Yo considero que la implementación de nuevas estrategias didácticas termina
siendo un deber moral de los docentes con el objetivo claro de innovar en el aula de clase y
que finalmente los estudiantes sientan una motivación frente a su aprendizaje; […] al
preocuparme y tocar esa parte moral y a la vez la parte cognitiva veo la implementación de
nuevas estrategias didácticas constantemente como un peldaño que me sirven para crecer
como profesor.
E3OVS1R3: Pues la motivación es uno de los aspectos más importantes en el ámbito
educativo sea cual sea la estrategia didáctica; pues si no hay motivación por más novedosa
e innovadora que sea la estrategia didáctica no darán los resultados esperados; las
estrategias que he aplicado, son diversas, […]
E3OVS1R4: … la población por lo general tiene resultados positivos, por eso la estrategia
debe estar bien organizada cuando se vaya a implementar en clase, que tenga un propósito
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claro, que logre atrapar al estudiante y hacer del proceso de aprendizaje algo enriquecedor
para ellos.
E3OVS1R6: … cualquier estrategia lo que busca es que el profesor sea únicamente un
orientador del proceso de aprendizaje del estudiante, logrando que ellos se motiven a partir
de la estrategia didáctica implementada.
E3OVS1R7: … si tomamos el videojuego como algo que se puede interiorizar, hacer
cotidianamente, con agrado es posible que el videojuego como estrategia didáctica mejore
los aspectos de los que ustedes me preguntan, aprovechando el impacto que tienen en la
vida diaria de los estudiantes.
E3OVS1R8: La proyección del videojuego como estrategia didáctica... debe ser hacía que
el estudiante tenga un aprendizaje para toda la vida, […] Creo que el videojuego si no se le
da un enfoque pertinente, claro, conciso, con objetivos, ni siquiera cumpliría el desempeño
como estrategia didáctica, sino como herramienta para pasar el tiempo.
E3OVS1R12: Es ahí la importancia de llevar un diario de campo, que permita realizar un
registro de cada una de estas estrategias, a partir de estas podemos compartir con los demás
docentes, dialogar sobre las experiencias pedagógicas significativas que hayan tenido, lo
que nos realimenta y poder conocer estrategias de otros docentes que podemos
implementar nosotros, […] Es importante recalcar que las estrategias didácticas
implementadas es el primer paso para conseguir el mejoramiento de dicha calidad
educativa.
E3OVS1R13: Como cualquier estrategia didáctica, lo fundamental es la intencionalidad,
[…]
E3OVS1R15: …. Es lo que realmente veo complicado, crear una respuesta argumentativa,
es por eso que la estrategia didáctica implementada permita generar este tipo de
pensamiento y respuesta.
E3OVS2R5: A través de esta estrategia los estudiantes pueden sentir su cotidianidad y
realidad más cerca dentro del colegio y se evita la típica imagen cliché donde los
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estudiantes creen que los conocimientos que construyen en el aula son ajenos a ellos y su
mundo.
E3OVS2R6: Yo considero que la aplicación y sistematización del uso de nuevas
estrategias didácticas como los videojuegos en el aula de clase, mejora significativamente
aspectos importantes para los índices de calidad como: autonomía, motivación y las
competencias propias de cada asignatura.
E3OVS1R22: Para que de un resultado en las pruebas saber, esta estrategia puede fomentar
las competencias ciudadanas, implementar el trabajo colaborativo, también puede potenciar
el pensamiento lógico, puede darle ese papel político […]
E3OVS1R24: Complicado en el sentido de que un videojuego no se ve como estrategia
didáctica si no algo recreativo; lo recreativo es que muchas veces no dan los resultados
esperados, […]

Entrevista Francisco Giraldo
E7FGS1R3: Pues, yo considero que, sí pueden servir para ayudar a desarrollar contenidos
académicos y como estrategia de aprendizaje, yo pienso que todo va en uno como docente
y no sé cómo la creatividad que se tenga, […]
E7FGS1R4: … me he dado cuenta desde la experiencia, que, al desarrollar esa estrategia,
primero ver los muchachos más motivados y han ayudado a mejorar más el conocimiento.
E7FGS1R8: … pienso que la educación y en sí la pedagogía es dinámica, por tal razón uno
tiene que seguir avanzando, buscar qué estrategias didácticas le sirven más y así
profundizarlas. […]
E7FGS1R11: … los videojuegos se adaptan muy bien a este modelo, ya que este permite
desarrollar competencias en la solución de problemas, además podemos trabajarlo mediante
la estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo, […]
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E7FGS1R14: … considero que he cambiado bastante, pues he mejorado cada una de las
estrategias didácticas, […] intentaba implementar estrategias didácticas que permitieran
que los estudiantes construyan algo de esos saberes que se necesitan, pues es así que he
tratado de llevar más estas estrategias didácticas al aula […]
E7FGS1R16: Yo creo que para que una estrategia didáctica sea buena en mi clase, eh, debo
partir por la planeación, contemplar todos los aspectos que requiere una clase, […] debe
contemplar también que no todos aprenden de la misma manera y que no siempre van a
funcionar las mismas estrategias en todas las clases o con todos los cursos.
E7FGS1R17: … el profesor es el que propicia las estrategias didácticas a utilizar, él es el
que construye cada una de ellas, es decir por ejemplo yo puedo recurrir a cualquier
herramienta, al contexto y con eso realizar una estrategia cualquiera en pro de que me
ayude a crecer en el quehacer docente, […] pues los muchachos de hoy están más
familiarizados con este tipo de herramientas tecnológicas; en favor de ellos es que se gira o
se entorna las estrategias a realizar, […]
E7FGS1R18: ... cada estrategia implementada en tratar de favorecer el aprendizaje de los
estudiantes, […] a través de la experiencia uno va mejorando cada una de las estrategias
implementadas en el aula, […]
E7FGS1R19: … uno puede incluir la estrategia de los videojuegos como un suplemento a
lo que se trabajará dentro de esta malla curricular, se pueden desarrollar unidades didácticas
que permitan sin salirse del currículo en las que involucre a los videojuegos como
estrategia didáctica.
E7FGS1R22: Yo considero que podríamos tener en cuenta, primero que todo yo trataría de
socializar lo que se ha logrado con la aplicación de estas estrategias en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, […] debemos también tratar de cambiar ese paradigma que
se tiene de que los videojuegos son solo para los espacios libres y de ocio y no como
estrategia didáctica que nos puede ayudar a mejorar los procesos de aprendizaje.
E7FGS1R24: … esta estrategia ayuda a construir conocimiento no solo a repetir lo que
siempre se hace, […] desde el videojuego más sencillo hasta los más complejos permite
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manejar más eficientemente los conceptos e informaciones brindadas. Es por eso que
considero definitivamente que esta estrategia permite mejorar la calidad de la educación en
el colegio y obviamente permite un avance significativo en los resultados de las pruebas
ICFES.
E7FGS1R25: Son muchas, para mis todas las habilidades del pensamiento, sobre todo las
que el MEN plantea, como lo es el pensamiento variacional, el numérico, el métrico,
espacial, el aleatorio y en especial el pensamiento lógico; además del análisis, la síntesis, la
descripción, cada una de estas habilidades se desarrolla y si se potencia con una buena
preparación de la estrategia didáctica […]
E7FGS1R27: … además es una estrategia que permite que se motiven todo el tiempo a
seguir avanzando y aprendiendo, […]

Aprendizaje
Entrevista Diana Cárdenas
E6DCS1R3: Yo creo que, sí pueden servir para ser utilizadas como estrategia de
aprendizaje, o sea yo creo que en la labor del docente y en la astucia del docente es donde
uno puede utilizar cualquier herramienta a favor y en pro de las clases.
E6DCS1R5: … si los ubico ya en lo que ellos cotidianamente hacen, eso me ha demostrado
en todos mis estudios y en mí experiencia como docente que sí potencia el aprendizaje en
los estudiantes.
E6DCS2R1: … la motivación juega un papel importante en aras de tener éxitos en esos
procesos de enseñanza aprendizaje, pero siendo sinceros los estudiantes ya vendrían con su
propia motivación si se hablara contenido académico/videojuegos, […]
E6DCS1R8: … les pregunto qué les gusta, a bueno hay unos cursos que les gusta más el
deporte a otros no tanto, les gusta más los videojuegos, a otros les gusta más el arte, y con
base en eso yo traigo diferentes estrategias para que ellos comprendan más y lleguen más
allá del aprendizaje.

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 448

E6DCS1R20: … profesionalmente claro me permite retarme, porque no es quedarse quieto
y estático en algo, sino retarme a ver que puedo inventarme más que puedo crear frente al
aprendizaje de mis estudiantes, […]
E6DCS2R6: … para aprovechar esa destreza que tienen los chicos, cuando se aprende con
gusto se mejora, sí totalmente creo que la calidad de la educación mejore acercando el
aprendizaje al gusto.

Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS1R2: … los chicos manejan unas competencias discursivas dentro de la medida y de
los objetivos planteados aceptables pues lo que me generaban satisfacción por mejorar ese
proceso de aprendizaje.
E3OVS2R1: Yo considero que la implementación de nuevas estrategias didácticas termina
siendo un deber moral de los docentes con el objetivo claro de innovar en el aula de clase y
que finalmente los estudiantes sientan una motivación frente a su aprendizaje; ejemplo
claro el uso de las nuevas tecnologías para el aprendizaje como los videojuegos. […]
E3OVS1R4: … la estrategia debe estar bien organizada cuando se vaya a implementar en
clase, que tenga un propósito claro, que logre atrapar al estudiante y hacer del proceso de
aprendizaje algo enriquecedor para ellos.
E3OVS1R6: … el estudiante es el principal articulador de su proceso de aprendizaje.
Partiendo de esta idea, cualquier estrategia lo que busca es que el profesor sea únicamente
un orientador del proceso de aprendizaje del estudiante, […]
E3OVS1R8: La proyección del videojuego como estrategia didáctica... debe ser hacía que
el estudiante tenga un aprendizaje para toda la vida, […]
E3OVS1R13: … entonces también se debe analizar muy bien el juego ya que no se trata de
escoger un juego, si no mirar su trasfondo, lo que se quiere enseñar, para que se va enseñar
y qué aprendizaje se pretende que estudiante debe adquirir. […] pues como todo proceso
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de aprendizaje todo surge en las motivaciones y todas estas cuestiones surgen cuando chico
y ya de adulto pues es más complicado el aprendizaje de cualquier cosa.
E3OVS1R23: … si el docente no se encuentra motivado no dará resultado; si esto primero
llegase a suceder, tendría que plantear los objetivos de lo que se quiere enseñar y cuáles son
los aprendizajes que los estudiantes van adquirir.
E3OVS1R25: … entonces pues si queremos que el resultado en las pruebas mejore,
tendríamos que plantear los objetivos de aprendizaje que fomenten el pensamiento crítico y
una lectura crítica del videojuego.

Entrevista Francisco Giraldo
E7FGS1R3: … yo considero que, sí pueden servir para ayudar a desarrollar contenidos
académicos y como estrategia de aprendizaje, […]
E7FGS1R10: … es orientar a que ellos jueguen desde la casa y a partir de esto traigan la
retroalimentación de lo que jugaron y lo que pueden aprender con base al juego y la
temática que estamos desarrollando, […] De esta manera también los estudiantes hacen un
trabajo independiente y desarrollan un aprendizaje autónomo. […]
E7FGS1R11: … los videojuegos se adaptan muy bien a este modelo, ya que este permite
desarrollar competencias en la solución de problemas, además podemos trabajarlo mediante
la estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo, pues muchos juegos se pueden jugar en
equipos o grupo lo cual sirve para que haya cooperación y entre todos puedan construir un
aprendizaje cualquiera que este sea, […]
E7FGS1R12: … los videojuegos garantizan al menos que los estudiantes van a estar muy
agradados con lo que aprenden y con lo que hacen van a querer ese estado que propicia el
videojuego. Considero ahora que los videojuegos generan felicidad en los estudiantes y un
estudiante feliz aprende mejor, la mayoría de los estudiantes los hace feliz jugar y los
videojuegos aún más, entonces debemos romper el estereotipo de que los videojuegos son
solo para el ocio también son para generar aprendizaje.
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E7FGS1R18: … cada estrategia implementada en tratar de favorecer el aprendizaje de los
estudiantes, son muy beneficiosas para mi labor y la de cualquier docente, […]
E7FGS1R20: … Con todas estas tendencias, profesionalmente he mejorado mucho, pienso
yo, a cada rato me reta a mejorar a no quedarme quieto en algo, sino ver que puedo mejorar
frente al aprendizaje de mis estudiantes
E7FGS1R22: Yo considero que podríamos tener en cuenta, primero que todo yo trataría de
socializar lo que se ha logrado con la aplicación de estas estrategias en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, […] por tal razón debemos también tratar de cambiar ese
paradigma que se tiene de que los videojuegos son solo para los espacios libres y de ocio y
no como estrategia didáctica que nos puede ayudar a mejorar los procesos de aprendizaje.
E7FGS1R27: … hay referencias que hablan de cómo son implementados los videojuegos
en diferentes instituciones, en aras de mejorar la calidad del aprendizaje, […]

Entrevista Maicol Amado
E2MAS1R3: Pues digamos esas características serían que tengan aprendizaje colaborativo,
[…] el aprendizaje basado en problemas, yo he sentido como jugador que desarrolla más la
creatividad.
E2MAS1R5: … yo juego a veces y pierdo un nivel me retó a mí mismo para alcanzar ese
logro, creo que genera ese nivel de superación, a diseñar un camino nuevo, aprender cosas
nuevas, a competir, pues yo creo que, sí así es en un juego normal, qué puede ser con un
juego para aprender cosas del colegio.
E2MAS1R7: Pues facilita mucho más aprender más rápido, […] con ese juego aprendimos
a desarrollar el pensamiento lógico y también como un trabajo en equipo.
E2MAS1R8: … Pues digamos de tanto repetir divirtiéndome aprendo, […]

Entrevista Andrés Clavijo
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E4ACS1R3: Me parece que van a estar de acuerdo porque es una metodología de
aprendizaje distinta a todas las demás, porque uno se divierte estudiando […]
E4ACS1R4: … las personas que jugamos, podríamos planear cosas y jugar más entre
todos, socializar más, aprender de matemáticas y de estadística más en relación de esto.
E4ACS1R5: … lo que yo llevo jugando videojuegos he aprendido algo de algún
videojuego, ya sea lección moral o algún conocimiento […]
E4ACS1R7: Principalmente me puede traer lo de resolución de problemas y aprender a
pensar las circunstancias mayores, […]

Quinta Etapa: nuevo tamizaje de los recortes. Vamos a buscar ahora las relaciones a
los predicados de los términos recurrentes y para ello colocaremos al lado de cada
término-motivo un descriptor o una corta frase que lo ilustre.

Videojuegos
Entrevista Andrés Clavijo
E4ACS1R1: … ahorita en los videojuegos le dan la oportunidad a uno de crear su personaje
y esto debe tener unas características para poder ganar, pues creo que esto nos ayuda a
desarrollar la creatividad […] [Videojuego como desarrollo de creatividad]
E4ACS1R5: … sinceramente en todo lo que yo llevo jugando videojuegos he aprendido
algo de algún videojuego, ya sea lección moral o algún conocimiento […] [Videojuego
como lección moral o conocimiento]
E4ACS1R6: … los videojuegos mmmm por ejemplo Pokemón, nos dice que tenemos que
cuidar nuestro medio ambiente […] [Videojuego que enseña a cuidar el medio ambiente]
E4ACS1R11: … mi madre cree que es una perdedera de tiempo ya que me la paso un 90
por ciento del porcentaje de mi tiempo en la casa, me la paso jugando videojuegos,
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[Videojuego percibido como ocio] pero lo que ella no sabe es que se desarrollan muchas
habilidades mediante los videojuegos, […] [Videojuego que desarrolla habilidades]
E4ACS1R14: … complicado que implementaran un videojuego en un elemento académico
ya que tienen el estigma que los videojuegos son malos, dañan la mente,[Videojuego visto
como aspecto negativo], pero sí podría ser bueno ya que realiza muchos procesos en
nuestra mente que nos pueden ayudar a facilitar demasiados procesos académicos en
distintas materias […] [Videojuego que desarrolla lo cognitivo]

Entrevista Jadi Camacho
E1JCS1R2: … la verdad no me gusta mucho los videojuegos, me es difícil coordinar los
movimientos […] [Videojuego que evidencia la motricidad fina]

Entrevista Maicol Amado
E2MAS1R2: … el uso de los videojuegos en las clases, pues, desde mi punto de vista ha
sido de interés en mis compañeros, [Videojuego que genera interés] […] sería bacano
aprender un concepto mediante este videojuego. Pues me parece muy bien el uso de los
videojuegos en las clases. [Videojuego como metodología]
E2MAS1R4: … yo pienso que los videojuegos pueden ser una herramienta buenísima, pues
es lo que la mayoría de mis amigos les gusta […] [Videojuego como herramienta
pedagógica]
E2MAS1R5: … yo juego videojuegos y me parece que da una motivación porque por
ejemplo si yo juego a veces y pierdo un nivel me retó a mí mismo para alcanzar ese logro,
creo que genera ese nivel de superación […] [Videojuego que motiva a la superación]
E2MAS1R8: … en mi caso, no sé, de una materia para jugar videojuegos o en las materias
ver videojuegos para cumplir trabajos […] [Videojuego ausente del contexto académico]
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Entrevista Julián Beltrán
E5JBS1R9: … la verdad yo creo que depende mucho en este caso de cómo me enseñen lo
de matemáticas en el videojuego. [Videojuego como herramienta de enseñanza]
E5JBS1R10: … la solución de problemas, porque a veces en el videojuego se acaban los
recursos o se pierde una línea de batalla y se debe solucionar con todo el equipo de muchas
maneras, [Videojuego como solución de problemas] también al calculo rápido en
operaciones de suma y restas, […] [Videojuego como desarrollo de operaciones]
E5JBS1R12: Pues nunca la verdad asocié los videojuegos con el colegio y menos que un
profesor fuese a escoger un juego para exponer un tema [Videojuego ausente del contexto
académico]
E5JBS1R13: Porque básicamente en si los adultos piensan que los videojuegos son
solamente violencia y no sirven para nada. [Videojuego como agente de violencia y ocio]
E5JBS1R14: …al jugar un videojuego, lo que uno hace más es invertirle tiempo al juego, y
si uno lo hace más basándose en un tema específico y cada vez va practicando más, por
decirlo así se le va a quedar el tema mucho mejor. [Videojuego como facilitador de
aprendizaje]
E5JBS1R16: Pues la verdad ayuda mucho a la memoria un videojuego, después de repetir
la misma jugada en diferentes momentos. [Videojuego que sirve para desarrollar la
memoria]
E5JBS1R17: Pues a mi punto de ver es como algo innovador porque nunca he visto cómo
se utiliza un videojuego dentro de una clase, […] [Videojuego como innovación en el
contexto académico]

Entrevista Francisco Giraldo
E7FGS1R4: …cuando yo explico temas estadísticos, como frecuencias, recolección de
datos, probabilidades, en algunos temas de funciones, conjuntos numéricos. Yo los uso
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como base, sobre todo hacia los videojuegos que más juegan valga la redundancia los
estudiantes es decir los que son más conocidos, así los muchachos primero se motivan con
base en algo y luego van aprendiendo un poco más y más fácil. [Videojuego motivador de
aprendizaje] […] les muestro algún videojuego y como este nos sirve para aprender ciertas
cosas; me he dado cuenta desde la experiencia, que al desarrollar esa estrategia, primero ver
los muchachos más motivados […] [Videojuego como estrategia didáctica]
E7FGS1R7: … uno conoce algo del videojuego, pero en realidad los estudiantes saben más
que uno, es ahí donde yo como docente debo consultarlo, jugarlo y así relacionarlo muy
rápido con los conceptos. [Videojuego como desarrollo profesional]
E7FGS1R10: … trato de no dejar la tarea textual de, consulte tal cosa, sino, vaya y juegue
tal y haga tal cosa en el videojuego. De esta manera también los estudiantes hacen un
trabajo independiente y desarrollan un aprendizaje autónomo. […] [Videojuego como
aprendizaje autónomo]
E7FGS1R11: … nuestro enfoque es constructivista, y eso significa que es muy abierto, por
ende yo pienso que los videojuegos se adaptan muy bien a este modelo, ya que este permite
desarrollar competencias en la solución de problemas, [Videojuego que sirve para
desarrollar competencias] […] los videojuegos están construidos a partir de modelos;
entre ellos los matemáticos, los cuales van enfocados al desarrollo de habilidades como lo
es el pensamiento lógico, la resolución de problemas, los pensamientos matemáticos como
lo es el variacional y el numérico entre otros; [Videojuego que desarrolla habilidades y
tipos de pensamiento] […] los videojuegos encajarían si ningún inconveniente en la
implementación de cualquier modelo pedagógico […] [Videojuego adaptable a modelos
pedagógicos]
E7FGS1R12: … Considero ahora que los videojuegos generan felicidad en los estudiantes
y un estudiante feliz aprende mejor, la mayoría de los estudiantes los hace feliz jugar y los
videojuegos aún más, [Videojuego que generan felicidad y aprendizaje] entonces
debemos romper el estereotipo de que los videojuegos son solo para el ocio. [Videojuego
destigmatizado]
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E7FGS1R14: … he tratado de llevar más estas estrategias didácticas al aula como la
implementación de los videojuegos y el uso de las TIC, [Videojuego como estrategia
didáctica] que considero han beneficiado mucho mi labor y ha permitido que los
estudiantes adquieran mucho más fácil los conocimientos; […] [Videojuego como
beneficio]
E7FGS1R16: … para que de verdad funcione debo planificar todo, es decir como los
objetivos y metas que deseo alcanzar, por ejemplo si es el videojuego haberlo visto antes,
jugarlo, saber de qué se trata y así empezarlo a relacionar con la temática que pretendo
desarrollar con los estudiantes. [Videojuego como propósito claro y planificado]
E7FGS1R17: …a partir de los videojuegos es mucho el beneficio que ha dado a mi
profesión, pues los muchachos de hoy están más familiarizados con este tipo de
herramientas tecnológicas; [Videojuego como beneficio] […] considero muy importante
llevar al aula cosas con los que los estudiantes se familiaricen que puedan comprender con
facilidad y en eso los videojuegos han hecho para un mejoramiento a mi labor docente.
[Mejoramiento en la labor docente a través del videojuego]
E7FGS1R18: Con relación al videojuego me ha facilitado en muchas ocasiones la forma de
poder enseñar ciertos temas y estimular en los estudiantes el pensamiento lógico.
[Videojuego que facilita la enseñanza]
E7FGS1R19: Uno puede incluir la estrategia de los videojuegos como un suplemento a lo
que se trabajará dentro de esta malla curricular, […] [Videojuego como suplemento en la
malla curricular]
E7FGS1R20: … he notado como esto ha ayudado a mejorar mi profesión y de un tiempo
hacia acá los videojuegos han llegado a estar digámoslo así, un eslabón muy alto en mi
profesión [Mejoramiento en la profesión docente a través del videojuego] […] entonces
creo que me ha permitido avanzar en mi profesión pues ahora veo como los estudiantes a
partir de lo que interactúan con los videojuegos adquieren con más facilidad los contenidos
a tratar […] [Videojuego como facilitador al adquirir contenidos]
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E7FGS1R21: … tratar de innovar en la implementación de los videojuegos y en si las TIC
debe haber un gran compromiso y es el de involucrarse con los estudiantes […]
[Videojuego como innovación]
E7FGS1R22: El dilema es que hay varios docentes que nunca jugaron videojuegos y a
partir de esto hay inconvenientes pues no le van a encontrar gracia a quererlo implementar,
[Videojuego como inconveniente al ser implementado] por tal razón debemos también
tratar de cambiar ese paradigma que se tiene de que los videojuegos son solo para los
espacios libres y de ocio y no como estrategia didáctica […] [Videojuego visto como
estrategia didáctica]
E7FGS1R23: … los videojuegos primero que todo en su realización está abordado para
todas las personas sin exclusión, [Videojuegos como agente de inclusión] […] la
implementación de los videojuegos permite desenvolverse con mayor facilidad a los
estudiantes, pues como anteriormente comenté, los videojuegos despliegan todo el
pensamiento lógico, mejora la interpretación y resolución de problemas y mejoran
muchísimo la comprensión lectora. [Videojuego que desarrolla habilidades y tipos de
pensamiento] Y a nivel convivencial es super porque a partir de ellos uno trabaja valores
como el compañerismo […] [Videojuego como mediador de valores]
E7FGS1R24: … desde el videojuego más sencillo hasta los más complejos permite manejar
más eficientemente los conceptos e informaciones brindadas. Es por eso que considero
definitivamente que esta estrategia permite mejorar la calidad de la educación en el colegio
y obviamente permite un avance significativo en los resultados de las pruebas ICFES.
[Videojuegos como estrategia didáctica que mejoran la calidad de la educación]
E7FGS1R26: … el videojuego siempre es encaminado a eso, a dar solución a un problema,
una situación cualquiera, […] [Videojuego como solución a problemas]
E7FGS1R27: … hay referencias que hablan de cómo son implementados los videojuegos
en diferentes instituciones, en aras de mejorar la calidad del aprendizaje, por lo que hemos
hablado, porque ayuda a generar una enseñanza contextualizada, con la idea de que el
estudiante pueda aprender, además es una estrategia que permite que se motiven todo el
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tiempo a seguir avanzando y aprendiendo, no tiene que ser unos videojuegos especiales,
[…] [Videojuego como estrategia didáctica motivadora]

Entrevista Diana Cárdenas
E6DCS1R4: … cuando yo explico desplazamiento, distancia recorrida, toda la cinemática,
yo la explico con base, sobre todo los deportes más conocidos y para eso me apoyo en
videojuegos, […] entonces con eso los chicos han aprendido más, […] [Videojuego como
facilitador de aprendizaje]
E6DCS2R1: … los estudiantes ya vendrían con su propia motivación si se hablara
contenido académico/videojuegos, […] [Videojuego como agente motivador]
E6DCS1R9: … sin embargo, yo les traigo los videos, ellos traen sus experiencias y así los
dos lados nos enriquecemos, tanto el estudiante como yo como docente. [Aprendizaje y
enseñanza mutua a través del videojuego]
E6DCS1R11: … nosotros decimos que trabajamos con un enfoque constructivista, y eso
significa que es muy abierto, entonces claramente los videojuegos, modelo de solución de
problemas, [Videojuego como solución a un problema] […] los videojuegos entrarían sin
ningún problema en la implementación del modelo pedagógico que está en esta institución
o sea no sería para entorpecer, ni ir en contra del modelo sino fortalecer […] [Videojuego
adaptable a modelos pedagógicos]
E6DCS1R12: … yo creo que la mayoría de mis estudiantes los hace feliz jugar y los
videojuegos aún más, y que el estudiante sea feliz en la clase a parte que aprenda, qué más
ganancia eso, [Videojuego que genera felicidad y aprendizaje][…] además que ellos
rompan ese prejuicio de que la persona que juega videojuegos es un vago, […]
[Videojuego destigmatizado]
E6DCS2R3: … algunos juegos como Angry Birds y otros de deportes en los que encontré
que podía evidenciar las temáticas de la asignatura de manera implícita. Esta fue la
motivación que tuve para empezar a planear clases en los que pudiera implementar los
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videojuegos; además, poder ver cómo mis estudiantes en su mayoría responden favorable y
positivamente ante la propuesta, […] [Videojuego con contenidos académicos implícitos]
E6DCS1R15: … el estudiante no está linealmente por algo sino todo el contrario va
avanzando muchísimo más, desde el videojuego a mí se me hace que el estudiante tiene un
papel activo durante la clase. [El estudiante es participador activo por el videojuego]
E6DCS1R16: … no es como que les pongo el videojuego o les pongo la actividad y me
siento […] estoy muy pendiente de lo que ellos dicen, […] les pregunto otras cosas como
para cuestionarlos más, para desestabilizar las ideas que tienen y hacerlos nuevamente
avanzar […] [Videojuego como avance cognitivo]
E6DCS2R4: También puedo observar que he mejorado como profesional desde la
implementación de esta estrategia; ya que, me ha facilitado contextualizar a los estudiantes
con las temáticas inmersas dentro de los videojuegos. [Mejoramiento profesional a través
del videojuego] Considero que esta estrategia ha beneficiado a los estudiantes al desarrollar
su pensamiento crítico y lógico matemático; […] [Videojuego como estrategia que
desarrolla tipos de pensamientos]
E6DCS1R17: … el videojuego en este caso, me parece muy pertinente, muy contextual,
[…] [Videojuego como agente contextualizador]
E6DCS1R18: …con el videojuego voy a explicar solo esto, pero no, va más allá, […]
[Videojuego como avance cognitivo]
E6DCS1R19: … entonces desde el principio podemos establecer diversos contenidos que
se puedan dar digamos con la estrategia de los videojuegos. [Videojuegos para el
desarrollo de contenidos]
E6DCS1R20: El mejoramiento de mi profesión, incluso yo participo en ponencias y
congresos de Física y de un tiempo para acá me he dado cuenta que claro, los videojuegos
han llegado a ser un punto crucial, […] [Mejoramiento profesional a través del
videojuego]
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E6DCS1R21: Definitivamente los que se atreven a utilizar herramientas como los
videojuegos tienen que ser personas que de verdad se involucren con sus estudiantes, que se
involucren con su carrera, […] [Videojuego como herramienta y compromiso
profesional]
E6DCS2R6: En el caso de los videojuegos, creo que hay algo enorme a favor y es que el
videojuego para muchos estudiantes es casi una articulación de su cuerpo [La importancia
del videojuego en los estudiantes] […] el rol del docente es plantear objetivos claros, para
aprovechar esa destreza que tienen los chicos, [Videojuego como compromiso
profesional] cuando se aprende con gusto se mejora, sí totalmente creo que la calidad de la
educación mejore acercando el aprendizaje al gusto. [Mejoramiento de la calidad de la
educación a través del gusto y el videojuego]
E6DCS1R23: … creo que los videojuegos no se construyen de una forma exclusiva, no
para una población particular sino son totalmente incluyentes, [Videojuegos como agente
de inclusión] […] diferentes dificultades cognitivas se trabajan a partir de los videojuegos,
[…] [Videojuego como mediador de dificultades cognitivas]
E6DCS1R24: … con esta parábola, con esta dirección, tiene que tener en cuenta la
velocidad y el viento, todo eso ya en los videojuegos, […] [Videojuego como agente
contextualizador]
E6DCS1R25: … ellos tienen que hacer una descripción del personaje que quieren utilizar
cuando uno juega Crash, entonces uno tiene que escoger, ay, es que con este tengo tal
poder, entonces sí, está haciendo un análisis, una descripción, una observación, una síntesis
por qué, porque él tiene que tener en cuenta todo, cuál es el objetivo principal, [Videojuego
como agente de análisis] […] entonces sí, las habilidades del pensamiento las desarrolla en
el videojuego completamente. [Videojuego que sirve para desarrollar habilidades del
pensamiento]
E6DCS1R26: … incluso en el videojuego le dicen, la misión de hoy es tal y tal cosa y le
pone diferentes herramientas, entonces, él tiene que analizar y mirar cómo utilizarlas para
llegar a esa resolución de problemas, […] [Videojuego como solución de problemas]
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E6DCS1R27: … respecto al análisis del videojuego y como ellos son implementados en
diferentes instituciones y sí es una ganancia totalmente, [Videojuego implementado y
genera ganancia] […] pues el Geogebra pues tal vez si se ha utilizado bastante, pero pues
siempre reduce muchas posibilidades que un videojuego amplía más. [Videojuego con
mayores posibilidades que otras tecnologías]

Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS2R1: … la implementación de nuevas estrategias didácticas termina siendo un deber
moral de los docentes con el objetivo claro de innovar en el aula de clase […] el uso de las
nuevas tecnologías para el aprendizaje como los videojuegos. [Videojuego como nueva
estrategia didáctica y tecnología para el aprendizaje] […] al preocuparme y tocar esa
parte moral y a la vez la parte cognitiva veo la implementación de nuevas estrategias
didácticas constantemente como un peldaño que me sirven para crecer como profesor.
[Videojuego que sirve para crecer profesionalmente]
E3OVS2R2: … utilicé los videojuegos para el desarrollo de pensamiento crítico y la
solución de problemas matemáticos. […] [Videojuego que sirve para desarrollar el
pensamiento]
E3OVS1R7: … si tomamos el videojuego como algo que se puede interiorizar, hacer
cotidianamente, con agrado es posible que el videojuego como estrategia didáctica mejore
los aspectos de los que ustedes me preguntan, aprovechando el impacto que tienen en la
vida diaria de los estudiantes. [Videojuego como estrategia didáctica contextualizadora]
E3OVS1R8: … Creo que el videojuego si no se le da un enfoque pertinente, claro, conciso,
con objetivos, ni siquiera cumpliría el desempeño como estrategia didáctica, sino como
herramienta para pasar el tiempo. [Videojuego como propósito claro y planificado]
E3OVS1R14: Porque cuando los utilicé y tenía los recursos, los chicos mostraron mayor
adaptabilidad a los temas y mejores resultados, y yo sentía que mi reto era aterrizar los
conceptos que quería enseñar por medio de un videojuego. [Mejoramientos de resultados
a través del videojuego]
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E3OVS1R16: …un juego que me gustaba de niño llamado Peleador Callejero, me enamoré
de este juego por las animaciones que tenía y sobre todo las locaciones que aparecían, […]
en el trasfondo había como algo icónico del país donde estaban; digamos si fuera para el
área de ciencias sociales o geografía ayudaría mucho […] [Los sentimientos y contenidos
académicos en los videojuegos]
E3OVS1R20: … a los estudiantes le puede gustar los videojuegos, pero también va la
temática es algo que puede motivar a todos y a la cantidad de estudiantes, como le digo
ahora no a todos les va a gustar la temática del juego a otros si, entonces por eso toca
enfocarlo muy bien. [La temática de los videojuegos como motivador]
E3OVS2R6: Yo considero que la aplicación y sistematización del uso de nuevas estrategias
didácticas como los videojuegos en el aula de clase, mejora significativamente aspectos
importantes para los índices de calidad como: autonomía, motivación y las competencias
propias de cada asignatura. [Videojuego que mejora índices de calidad]
E3OVS1R21: …los videojuegos, al igual que la literatura se puede abordar todo, como la
temática es tan variada, pueden enfocarse desde competencias ciudadanas, lectoescritura,
matemáticas y el pensamiento lógico, el cuidado del medio ambiente; […] [Videojuego
que desarrolla habilidades, pensamientos y el cuidado del medio ambiente]
E3OVS1R23: Lo primero es que él conozca el videojuego, que se motive, si el docente no
se encuentra motivado no dará resultado; […] [Videojuego como agente motivador]
E3OVS2R7: Al usar los videojuegos se puede generar un escenario un poco incómodo para
el profesor tradicionalista y es que en este campo es posible que los estudiantes tengan más
conocimientos que el maestro. [Videojuego como inconveniente para el profesor
tradicionalista]
E3OVS1R24: Complicado en el sentido de que un videojuego no se ve como estrategia
didáctica si no algo recreativo; […] [Videojuego como ocio]
E3OVS1R25: …las pruebas se enfocan básicamente en la lectura crítica, en el pensamiento
crítico […] si queremos que el resultado en las pruebas mejore, tendríamos que plantear los
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objetivos de aprendizaje que fomenten el pensamiento crítico y una lectura crítica del
videojuego. [Videojuego como propósito claro y planificado]

Juego
Entrevista Diana Cárdenas
E6DCS1R4: … cuando yo explico desplazamiento, distancia recorrida, toda la cinemática,
[…] me apoyo en videojuegos, entonces con eso los chicos han aprendido más […] con un
juego en particular puedan decir cosas de Física. [Juego con contenidos académicos]
E6DCS2R2: … estaba viendo velocidad/fuerza en grado décimo y tomé el juego de FIFA
17 como base, pero cometí el error de no actualizarme […] en el 17 la velocidad/fuerza no
la afectaba el viento (una variante), en cambio en el 18, sí, es más hay banderines que
señalan la posición del viento. [Juego como agente contextualizador]
E6DCS2R3: Considero que me motivó mucho, algunos juegos como Angry Birds y otros
de deportes en los que encontré que podía evidenciar las temáticas de la asignatura de
manera implícita. [Juego que motiva con contenidos implícitos]
E6DCS2R4: He podido ver como los estudiantes adquieren conocimientos con mayor
facilidad mientras juegan; ya que, pueden poner en práctica los conceptos teóricos que les
explico en clase. Por ejemplo, cómo la cinemática se evidencia en los juegos de carros.
[Adquisición de conocimientos con facilidad a través del juego]

Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS1R16: …hay que ver el tipo de juego, la intencionalidad que tiene, se debe ser muy
cuidadoso al elegir estos y lo que se pretende enseñar o lograr para la clase. [Elección del
juego para enseñar]

Entrevista Francisco Giraldo
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E7FGS1R7: … no solo aprende el estudiante lo que yo quiero que él aprenda, sino que yo
aprendo mucho de ellos, en muchas ocasiones me preguntan cosas que me relacionan con la
clase y con el juego, conceptos que no me había imaginado que podía llegar hasta allá y
que ellos sí pudieron alcanzar este objetivo. [Aprendizaje mutuo a través del juego]
E7FGS1R8: … Es por eso que siempre ando indagando qué les gusta a ellos, qué juego esté
de moda para así llevarlo al aula de clase. [Desarrollo profesional docente a través del
juego]
E7FGS1R10: … he intentado y realizado es orientar a que ellos jueguen desde la casa y a
partir de esto traigan la retroalimentación de lo que jugaron y lo que pueden aprender con
base al juego […] [Aprendizaje por medio del juego]
E7FGS1R11: … además podemos trabajarlo mediante la estrategia didáctica del
aprendizaje colaborativo, pues muchos juegos se pueden jugar en equipos o grupo lo cual
sirve para que haya cooperación y entre todos puedan construir un aprendizaje […] [Juego
como agente de aprendizaje colaborativo]
E7FGS1R15: Digamos como llevan las estadísticas del rendimiento en el juego como se
soluciona cualquier situación dentro del juego [Juego como solución de problemas] y ver
que construyen conocimientos matemáticos solo jugando, veo que van avanzando mucho
más. [Juego como construcción de conocimientos]
E7FGS1R26: En los juegos de estrategia aún más, con el simple hecho de llevar a realizar
un análisis de cómo alcanzar una misión, como lograr alcanzar cada objetivo del juego, de
esta manera dentro de la matemática, ayuda mucho en alcanzar una mejor comprensión de
la forma en la que se puede dar solución a los problemas. [Juego como análisis de
solución de problemas]

Entrevista Maicol Amado
E2MAS1R5: … yo juego a veces y pierdo un nivel me retó a mí mismo para alcanzar ese
logro, creo que genera ese nivel de superación, a diseñar un camino nuevo, aprender cosas
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nuevas, a competir, pues yo creo que, sí así es en un juego normal, qué puede ser con un
juego para aprender cosas del colegio. [Juego como agente de superación personal]
E2MAS1R7: …en el juego de la era de los imperios, el orden fue diferente pero el
resultado fue el mismo, con ese juego aprendimos a desarrollar el pensamiento lógico y
también como un trabajo en equipo. [Juego desarrollador de pensamiento y habilidades]

Entrevista Jadi Camacho
E1JCS1R2: … cuando me dejan jugar un juego de carritos que tienen se ríen de mi cuando
llego de últimas. [Juego utilizado como burla] Para mí sería muy difícil ver esto también
en el colegio. [Juego visto como dificultad]
E1JCS1R11: … cuando explicaba el juego, no fue tan tímido. [Juego que genera
seguridad]

Entrevista Andrés Clavijo
E4ACS1R12: Pues en cierta medida se pierde tiempo y no, es depende del juego y lo que
uno quiera aprender. [Juego como propósito claro]
E4ACS1R13: Mis juegos favoritos son los RPG, porque puedo personalizar mis personajes
y me gusta resolver los puzles que aparecen en estos juegos, […] [La diversidad de gusto
por los juegos]

Entrevista Julián Beltrán
E5JBS1R11: El hecho de que sea juegos, a los muchachos ya les llama la atención y las
cosas que vemos en las clases serían más atractivas. [Juego generador de gusto por las
clases]
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E5JBS1R14: … lo que uno hace más es invertirle tiempo al juego, y si uno lo hace más
basándose en un tema específico y cada vez va practicando más, por decirlo así se le va a
quedar el tema mucho mejor. [La inversión de tiempo en un juego genera facilidad al
aprender]

Desarrollo
Entrevista Maicol Amado
E2MAS1R3: … que tengan aprendizaje colaborativo, pues, yo creo que esto se debe a la
posibilidad de la gran mayoría de los juegos modo multijugador, las simulaciones a nuestro
contexto de la vida diaria, agilidad al desarrollo de mapas mentales, el aprendizaje basado
en problemas, yo he sentido como jugador que desarrolla más la creatividad. [Desarrollo
de creatividad, aprendizaje y agilidad]

Entrevista Francisco Giraldo
E7FGS1R3: … uno puede utilizar cualquier herramienta a favor de un buen desarrollo de
las diferentes clases. [Desarrollo que evidencia la preparación]
E7FGS1R4: Dentro del aula de clase es algo difícil de realizar pues las disposiciones
tecnológicas no han permitido un buen desarrollo […] [Falta de recursos no permiten un
desarrollo]
E7FGS1R5: … si los llevo a algo en lo que ellos cotidianamente realizan o juegan, creo que
me facilita el desarrollo académico […] [Lo cotidiano facilita el desarrollo académico]
E7FGS1R11: … los videojuegos se adaptan muy bien a este modelo, ya que este permite
desarrollar competencias en la solución de problemas […] [La adaptabilidad evidencia el
desarrollo de competencias] los videojuegos están construidos a partir de modelos; entre
ellos los matemáticos, los cuales van enfocados al desarrollo de habilidades como lo es el
pensamiento lógico, la resolución de problemas, los pensamientos matemáticos como lo es
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el variacional y el numérico entre otros; […] [El desarrollo de habilidades y
pensamientos se evidencian en los videojuegos]
E7FGS1R12: … los videojuegos pueden generar en ellos un crecimiento en el pensamiento
crítico, que sepan desenvolverse ante situaciones matemáticas y contextuales que se puedan
enfrentar, que mejoren la comprensión lectora ante cualquier tipo de texto y un desarrollo
de pensamiento lógico, […] [Se evidencia crecimiento y desarrollo a través del
videojuego]
E7FGS1R15: … creo que empezando ha cambiado mi desarrollo como docente, ha
facilitado mi labor, […] [Existe un desarrollo profesional docente]

Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS2R2: Claro a modo de proyecto de aula por ejemplo utilicé los videojuegos para el
desarrollo de pensamiento crítico y la solución de problemas matemáticos. El objetivo era
simular ser creadores de videojuegos […] y que este videojuego respondiera de alguna
manera al desarrollo de problemas matemáticos, […] [El desarrollo de pensamientos y
habilidades a través del videojuego]
E3OVS1R7: Es una tecnología que está en el contexto de los estudiantes, […] con la
práctica, la constancia de ésta perfecciona y mejora el desarrollo profesional del docente;
[…] [Existe un desarrollo profesional docente]
E3OVS1R13: … en el desarrollo profesional docente, hay una ambigüedad, una
problemática para los docentes al implementar algo que no le gusta o que no lo sabe hacer.
[…] [Existe un desarrollo profesional docente si les gusta o saben hacer algo]
E3OVS1R19: … el problema que veo es que aquí no hay mucho profesor que juegue
videojuegos y menos que piense implementarlos en su clase para el desarrollo de contenido
académico, tal vez por la infraestructura, o porque nunca jugó y no les gusta, es un reto la
verdad. [El desarrollo de un contenido académico en el videojuego depende de
infraestructura, jugabilidad y gustos]
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Calidad
Entrevista Francisco Giraldo
E7FGS1R24: …Es por eso que considero definitivamente que esta estrategia permite
mejorar la calidad de la educación en el colegio y obviamente permite un avance
significativo en los resultados de las pruebas ICFES. [La calidad de la educación a través
de la estrategia]
E7FGS1R27: … los videojuegos en diferentes instituciones, en aras de mejorar la calidad
del aprendizaje, por lo que hemos hablado, porque ayuda a generar una enseñanza
contextualizada, […] [La calidad del aprendizaje a cargo de los videojuegos]

Entrevista Diana Cárdenas
E6DCS2R6: … creo que la calidad de la educación mejore acercando el aprendizaje al
gusto. [El aprendizaje con el gusto genera calidad de la educación]
E6DCS1R22: … le estamos apuntando a que el estudiante salga a una universidad a
estudiar algo […] y que mejor que en el colegio darle las herramientas que ellos necesitan
para que cuando lleguen a ese campus universitario no se bloqueen, no deserten y
desmejoren su calidad de vida. [La calidad de vida reflejadas en las herramientas]

Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS1R12: … Es importante recalcar que las estrategias didácticas implementadas es el
primer paso para conseguir el mejoramiento de dicha calidad educativa. [La calidad de la
educación a través de la estrategia]
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E3OVS2R6: … los videojuegos en el aula de clase, mejora significativamente aspectos
importantes para los índices de calidad como: autonomía, motivación y las competencias
propias de cada asignatura. [La calidad a través de los videojuegos]

Estrategia
Entrevista Diana Cárdenas
E6DCS1R3: … si pueden servir para ser utilizadas como estrategia de aprendizaje, […]
[La estrategia como metodología]
E6DCS1R4: … Inclusivamente me he dado cuenta desde la experiencia, que hacer esa
estrategia me ha hecho como que ver que los estudiantes potencian más ese conocimiento,
es más cercano a ellos, porque cuando uno les habla todo desde lo más abstracto desde la
ecuación no más, ellos no logran avanzar [La estrategia potencia los conocimientos y
permite un avance] […] utilizando esas estrategias si se llega hasta allá y mucho más. [El
alcance de la estrategia]
E6DCS1R7: … yo también estoy aprendiendo muchos de ellos, incluso, en muchas
ocasiones me preguntan cosas que nos llevan a otras cosas que no había pensado yo, si, que
yo no me había imaginado que podía llegar hasta allá y que con ellos utilizando esas
estrategias si se llega hasta allá y mucho más. [La estrategia como recurso de
aprendizaje mutuo]
E6DCS1R8: … uno como docente no se puede quedar estático, uno tiene que seguir
avanzando, innovar, mirar qué estrategias le sirven más, […] a bueno, hay unos cursos que
les gusta más el deporte a otros no tanto, les gusta más los videojuegos, a otros les gusta
más el arte, y con base en eso yo traigo diferentes estrategias para que ellos comprendan
más y lleguen más allá del aprendizaje. [Innovar la estrategia para el gusto en general]
E6DCS1R10: Yo he pensado por ejemplo hacer como foros, para que los chicos puedan
trabajar desde las casas, […] digamos el trabajo en casa, de los estudiantes el trabajo
autónomo, yo creo que puede ser la estrategia mientras se suplen algunas cosas, […] [La
estrategia como mediador de aprendizaje en casa y autónomo]
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E6DCS1R12: … en la escuela no vinimos a torturarlos, ni hacerles como la vida imposible,
pero sí para que sean felices y entonces que ellos lo puedan ser jugando y aprendiendo es
una de las estrategias más valiosas […] [La estrategia como recurso de felicidad y
aprendiza]
E6DCS1R16: Bueno, yo creo que para hacer una buena estrategia didáctica en mi clase
uno tiene que planear, tiene que tener unas etapas, un antes, un durante y un después en la
estrategia didáctica, [Planificación de la estrategia] […] que debo cambiar de mi
estrategia, como lo debo trabajar, […] hay a veces que uno piensa que con todos los cursos
va a funcionar la misma estrategia y no es así, […] [Apropiación y adaptación de la
estrategia]
E6DCS2R4: … También puedo observar que he mejorado como profesional desde la
implementación de esta estrategia; ya que, me ha facilitado contextualizar a los estudiantes
con las temáticas inmersas dentro de los videojuegos. [La estrategia mejora al
profesional] Considero que esta estrategia ha beneficiado a los estudiantes al desarrollar su
pensamiento crítico y lógico matemático; […] [La estrategia como beneficio y
desarrolladora de pensamientos]
E6DCS1R17: … yo opino y pienso si, el docente es el artífice de las estrategias didácticas
que construye, o sea, yo puedo traer un papel, unas tijeras y con eso ya puedo construir una
estrategia particular, […] [El docente es el artífice de las estrategias didácticas]
E6DCS1R18: … primero me permite replantearme la construcción de mis estrategias a qué
quiero llegar, […] [La estrategia como propósito]
E6DCS1R19: … entonces desde el principio podemos establecer diversos contenidos que
se puedan dar digamos con la estrategia de los videojuegos, ahí sería como más maniobra
del docente desde un principio, planearlo con tiempo, […] [Planificación de la estrategia]
E6DCS2R5: Yo considero que una de las principales dificultades que he evidenciado para
esas estrategias, es la falta de recursos tecnológicos dentro de la institución; además, que
muchos de los estudiantes no cuentan con los recursos suficientes para llevar a cabo este
tipo de estrategia, por eso me he llevado a plantear el trabajo colaborativo entre ellos para
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poder alcanzar los objetivos a alcanzar. […] [Los recursos limitados pueden evitar el
desarrollo de la estrategia]
E6DCS1R20: … creo que un docente no puede ser una persona que repite, repite y repite
todo el tiempo lo mismo, sino que, todo lo contrario, se plantea nuevas estrategias, se
plantea nuevos objetivos, […] [Innovación y planificación de la estrategia]
E6DCS1R21: …Yo creo que una de las formas es de pronto en las reuniones que hacemos
todos los docentes, este tipo de estrategias se deben presentar, […] [Presentación de la
estrategia]

Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS2R1: Yo considero que la implementación de nuevas estrategias didácticas termina
siendo un deber moral de los docentes con el objetivo claro de innovar en el aula de clase y
que finalmente los estudiantes sientan una motivación frente a su aprendizaje; [Crear
nuevas estrategias es deber moral del docente] […] al preocuparme y tocar esa parte
moral y a la vez la parte cognitiva veo la implementación de nuevas estrategias didácticas
constantemente como un peldaño que me sirven para crecer como profesor. [La estrategia
como peldaño para crecer el profesor]
E3OVS1R3: Pues la motivación es uno de los aspectos más importantes en el ámbito
educativo sea cual sea la estrategia didáctica; pues si no hay motivación por más novedosa
e innovadora que sea la estrategia didáctica no darán los resultados esperados; las
estrategias que he aplicado, son diversas, […] [La motivación para el desarrollo de la
estrategia]
E3OVS1R4: … la población por lo general tiene resultados positivos, por eso la estrategia
debe estar bien organizada cuando se vaya a implementar en clase, que tenga un propósito
claro, que logre atrapar al estudiante y hacer del proceso de aprendizaje algo enriquecedor
para ellos. [Organización y planificación de la estrategia para enriquecer el
aprendizaje]
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E3OVS1R6: … cualquier estrategia lo que busca es que el profesor sea únicamente un
orientador del proceso de aprendizaje del estudiante, logrando que ellos se motiven a partir
de la estrategia didáctica implementada. [El profesor como orientador a través de la
estrategia]
E3OVS1R7: … si tomamos el videojuego como algo que se puede interiorizar, hacer
cotidianamente, con agrado es posible que el videojuego como estrategia didáctica mejore
los aspectos de los que ustedes me preguntan, aprovechando el impacto que tienen en la
vida diaria de los estudiantes. [La estrategia al ser interiorizada mejora aspectos]
E3OVS1R8: La proyección del videojuego como estrategia didáctica... debe ser hacía que
el estudiante tenga un aprendizaje para toda la vida, [La estrategia como aprendizaje
para la vida] […] Creo que el videojuego si no se le da un enfoque pertinente, claro,
conciso, con objetivos, ni siquiera cumpliría el desempeño como estrategia didáctica, sino
como herramienta para pasar el tiempo. [Planificación de la estrategia]
E3OVS1R12: Es ahí la importancia de llevar un diario de campo, que permita realizar un
registro de cada una de estas estrategias, a partir de estas podemos compartir con los demás
docentes, dialogar sobre las experiencias pedagógicas significativas que hayan tenido, lo
que nos realimenta y poder conocer estrategias de otros docentes que podemos
implementar nosotros, […] [Evaluar la estrategia] Es importante recalcar que las
estrategias didácticas implementadas es el primer paso para conseguir el mejoramiento de
dicha calidad educativa. [La estrategia como plan de mejoramiento]
E3OVS1R13: Como cualquier estrategia didáctica, lo fundamental es la intencionalidad,
[…] [La estrategia como objetivo]
E3OVS1R15: …. Es lo que realmente veo complicado, crear una respuesta argumentativa,
es por eso que la estrategia didáctica implementada permita generar este tipo de
pensamiento y respuesta. [La estrategia debe generar pensamientos argumentativos]
E3OVS2R5: A través de esta estrategia los estudiantes pueden sentir su cotidianidad y
realidad más cerca dentro del colegio y se evita la típica imagen cliché donde los
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estudiantes creen que los conocimientos que construyen en el aula son ajenos a ellos y su
mundo. [La estrategia construye conocimiento en el contexto]
E3OVS2R6: Yo considero que la aplicación y sistematización del uso de nuevas
estrategias didácticas como los videojuegos en el aula de clase, mejora significativamente
aspectos importantes para los índices de calidad como: autonomía, motivación y las
competencias propias de cada asignatura. [La nueva estrategia mejora índices de
calidad]
E3OVS1R22: Para que de un resultado en las pruebas saber, esta estrategia puede fomentar
las competencias ciudadanas, implementar el trabajo colaborativo, también puede potenciar
el pensamiento lógico, puede darle ese papel político […] [La estrategia como gestor de
competencias y pensamientos]
E3OVS1R24: Complicado en el sentido de que un videojuego no se ve como estrategia
didáctica si no algo recreativo; lo recreativo es que muchas veces no dan los resultados
esperados, […] [La estrategia recreativa no da resultados]

Entrevista Francisco Giraldo
E7FGS1R3: … yo considero que, sí pueden servir para ayudar a desarrollar contenidos
académicos y como estrategia de aprendizaje, yo pienso que todo va en uno como docente
y no sé cómo la creatividad que se tenga, […] [La estrategia de aprendizaje sirve a
través del videojuego]
E7FGS1R4: … me he dado cuenta desde la experiencia, que, al desarrollar esa estrategia,
primero ver los muchachos más motivados y han ayudado a mejorar más el conocimiento.
[La estrategia desarrollada motiva y mejora el conocimiento]
E7FGS1R8: … pienso que la educación y en sí la pedagogía es dinámica, por tal razón uno
tiene que seguir avanzando, buscar qué estrategias didácticas le sirven más y así
profundizarlas. […] [Búsqueda de la estrategia didáctica que funciona]
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E7FGS1R11: … los videojuegos se adaptan muy bien a este modelo, ya que este permite
desarrollar competencias en la solución de problemas, además podemos trabajarlo mediante
la estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo, […] [La estrategia contribuye a los
videojuegos y al aprendizaje colaborativo]
E7FGS1R14: … considero que he cambiado bastante, pues he mejorado cada una de las
estrategias didácticas, […] intentaba implementar estrategias didácticas que permitieran
que los estudiantes construyan algo de esos saberes que se necesitan, pues es así que he
tratado de llevar más de estas estrategias didácticas al aula […] [El mejoramiento
profesional a través de la estrategia didáctica]
E7FGS1R16: Yo creo que para que una estrategia didáctica sea buena en mi clase, eh, debo
partir por la planeación, contemplar todos los aspectos que requiere una clase,
[Planificación de la estrategia didáctica] […] debe contemplar también que no todos
aprenden de la misma manera y que no siempre van a funcionar las mismas estrategias en
todas las clases o con todos los cursos. [Variedad de estrategias]
E7FGS1R17: … el profesor es el que propicia las estrategias didácticas a utilizar, él es el
que construye cada una de ellas, es decir por ejemplo yo puedo recurrir a cualquier
herramienta, al contexto y con eso realizar una estrategia cualquiera en pro de que me
ayude a crecer en el quehacer docente, [Crecimiento del quehacer docente a través de la
estrategia] […] pues los muchachos de hoy están más familiarizados con este tipo de
herramientas tecnológicas; en favor de ellos es que se gira o se entorna las estrategias a
realizar, […] [El estudiante, el principal interés de la estrategia]
E7FGS1R18: ... a través de la experiencia uno va mejorando cada una de las estrategias
implementadas en el aula, […] [Mejoramiento profesional a través de la estrategia]
E7FGS1R19: … uno puede incluir la estrategia de los videojuegos como un suplemento a
lo que se trabajará dentro de esta malla curricular, se pueden desarrollar unidades didácticas
que permitan sin salirse del currículo en las que involucre a los videojuegos como
estrategia didáctica. [Adaptabilidad de la estrategia]
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E7FGS1R22: Yo considero que podríamos tener en cuenta, primero que todo yo trataría de
socializar lo que se ha logrado con la aplicación de estas estrategias en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, [Socializar los logros de la estrategia] […] debemos
también tratar de cambiar ese paradigma que se tiene de que los videojuegos son solo para
los espacios libres y de ocio y no como estrategia didáctica que nos puede ayudar a mejorar
los procesos de aprendizaje. [La estrategia mejora los procesos de aprendizaje]
E7FGS1R24: … esta estrategia ayuda a construir conocimiento no solo a repetir lo que
siempre se hace, [La estrategia construye conocimiento] […] desde el videojuego más
sencillo hasta los más complejos permite manejar más eficientemente los conceptos e
informaciones brindadas. Es por eso que considero definitivamente que esta estrategia
permite mejorar la calidad de la educación en el colegio y obviamente permite un avance
significativo en los resultados de las pruebas ICFES. [La estrategia como videojuego
obtiene resultados positivos]
E7FGS1R25: Son muchas, para mí, todas las habilidades del pensamiento, sobre todo las
que el MEN plantea, como lo es el pensamiento variacional, el numérico, el métrico,
espacial, el aleatorio y en especial el pensamiento lógico; además del análisis, la síntesis, la
descripción, cada una de estas habilidades se desarrolla y si se potencia con una buena
preparación de la estrategia didáctica […] [La estrategia planificada, desarrolla
habilidades y tipos de pensamiento]
E7FGS1R27: … además es una estrategia que permite que se motiven todo el tiempo a
seguir avanzando y aprendiendo, […] [La estrategia motiva al aprendizaje]

Aprendizaje
Entrevista Diana Cárdenas
E6DCS1R3: Yo creo que, sí pueden servir para ser utilizadas como estrategia de
aprendizaje, o sea yo creo que en la labor del docente y en la astucia del docente es donde
uno puede utilizar cualquier herramienta a favor y en pro de las clases. [La utilización de
estrategias de aprendizaje]
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E6DCS1R5: … si los ubico ya en lo que ellos cotidianamente hacen, eso me ha demostrado
en todos mis estudios y en mí experiencia como docente que sí potencia el aprendizaje en
los estudiantes. [El contexto facilita y potencia el aprendizaje]
E6DCS2R1: … la motivación juega un papel importante en aras de tener éxitos en esos
procesos de enseñanza aprendizaje, pero siendo sinceros los estudiantes ya vendrían con su
propia motivación si se hablara contenido académico/videojuegos, […] [La motivación
genera aprendizaje]
E6DCS1R8: … les pregunto qué les gusta, a bueno hay unos cursos que les gusta más el
deporte a otros no tanto, les gusta más los videojuegos, a otros les gusta más el arte, y con
base en eso yo traigo diferentes estrategias para que ellos comprendan más y lleguen más
allá del aprendizaje. [El aprendizaje significativo a través de diferentes estrategias]
E6DCS1R20: … profesionalmente claro me permite retarme, porque no es quedarse quieto
y estático en algo, sino retarme a ver que puedo inventarme más, que puedo crear frente al
aprendizaje de mis estudiantes, […] [Los retos generan aprendizaje]
E6DCS2R6: … para aprovechar esa destreza que tienen los chicos, cuando se aprende con
gusto se mejora, sí totalmente creo que la calidad de la educación mejore acercando el
aprendizaje al gusto. [El aprendizaje y la calidad mejora relacionándolas con el gusto]

Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS1R2: … los chicos manejan unas competencias discursivas dentro de la medida y de
los objetivos planteados aceptables pues lo que me generaban satisfacción por mejorar ese
proceso de aprendizaje. [Evaluar el proceso genera mejoramiento en el aprendizaje]
E3OVS2R1: Yo considero que la implementación de nuevas estrategias didácticas termina
siendo un deber moral de los docentes con el objetivo claro de innovar en el aula de clase y
que finalmente los estudiantes sientan una motivación frente a su aprendizaje; ejemplo
claro el uso de las nuevas tecnologías para el aprendizaje como los videojuegos. […] [El
aprendizaje a través de las nuevas estrategias]
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E3OVS1R4: … la estrategia debe estar bien organizada cuando se vaya a implementar en
clase, que tenga un propósito claro, que logre atrapar al estudiante y hacer del proceso de
aprendizaje algo enriquecedor para ellos. [El aprendizaje se enriquece cuando la
estrategia está organizada]
E3OVS1R6: … el estudiante es el principal articulador de su proceso de aprendizaje.
[Procesos de aprendizaje] Partiendo de esta idea, cualquier estrategia lo que busca es que
el profesor sea únicamente un orientador del proceso de aprendizaje del estudiante, […]
[Orientación en el aprendizaje]
E3OVS1R8: La proyección del videojuego como estrategia didáctica... debe ser hacía que
el estudiante tenga un aprendizaje para toda la vida, […] [Aprendizajes significativos]
E3OVS1R13: … entonces también se debe analizar muy bien el juego ya que no se trata de
escoger un juego, si no mirar su trasfondo, lo que se quiere enseñar, para que se va enseñar
y qué aprendizaje se pretende que estudiante debe adquirir. [La finalidad del aprendizaje]
[…] pues como todo proceso de aprendizaje todo surge en las motivaciones [La
motivación por el aprendizaje]
E3OVS1R23: … si el docente no se encuentra motivado no dará resultado; si esto primero
llegase a suceder, tendría que plantear los objetivos de lo que se quiere enseñar y cuáles son
los aprendizajes que los estudiantes van adquirir. [La motivación en el aprendizaje]
E3OVS1R25: … entonces pues si queremos que el resultado en las pruebas mejore,
tendríamos que plantear los objetivos de aprendizaje que fomenten el pensamiento crítico y
una lectura crítica del videojuego. [La planeación de los objetivos genera éxito en el
aprendizaje]

Entrevista Francisco Giraldo
E7FGS1R3: … yo considero que, sí pueden servir para ayudar a desarrollar contenidos
académicos y como estrategia de aprendizaje, […] [El aprendizaje como estrategia]
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E7FGS1R4: … Yo los uso como base, sobre todo hacia los videojuegos que más juegan
valga la redundancia los estudiantes es decir los que son más conocidos, así los muchachos
primero se motivan con base en algo y luego van aprendiendo un poco más y más fácil.
[Los videojuegos motivan y facilitan el aprendizaje] […] muchas veces llevo videos al
aula y les muestro algún videojuego y como este nos sirve para aprender ciertas cosas; […]
[El aprendizaje a través de las TIC]
E7FGS1R10: … es orientar a que ellos jueguen desde la casa y a partir de esto traigan la
retroalimentación de lo que jugaron y lo que pueden aprender con base al juego y la
temática que estamos desarrollando, [El aprendizaje a través del juego ] […] De esta
manera también los estudiantes hacen un trabajo independiente y desarrollan un
aprendizaje autónomo. […] [El aprendizaje autónomo a través del juego]
E7FGS1R11: … los videojuegos se adaptan muy bien a este modelo, ya que este permite
desarrollar competencias en la solución de problemas, además podemos trabajarlo mediante
la estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo, [Adaptabilidad del videojuego a la
estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo] pues muchos juegos se pueden jugar
en equipos o grupo lo cual sirve para que haya cooperación y entre todos puedan construir
un aprendizaje cualquiera que este sea, […] [Construcción del aprendizaje a través de
los juegos]
E7FGS1R12: … los videojuegos garantizan al menos que los estudiantes van a estar muy
agradados con lo que aprenden y con lo que hacen, van a querer ese estado que propicia el
videojuego. Considero ahora que los videojuegos generan felicidad en los estudiantes y un
estudiante feliz aprende mejor, la mayoría de los estudiantes los hace feliz jugar y los
videojuegos aún más, [El aprendizaje por medio del videojuego es felicidad] entonces
debemos romper el estereotipo de que los videojuegos son solo para el ocio también son
para generar aprendizaje. [El aprendizaje generado por el videojuego]
E7FGS1R18: … cada estrategia implementada en tratar de favorecer el aprendizaje de los
estudiantes, son muy beneficiosas para mi labor y la de cualquier docente, […] [El
aprendizaje beneficiado por las estrategias]
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E7FGS1R20: … Con todas estas tendencias, profesionalmente he mejorado mucho, pienso
yo, a cada rato me reta a mejorar a no quedarme quieto en algo, sino ver que puedo mejorar
frente al aprendizaje de mis estudiantes. [El reto a mejorar, mejora el aprendizaje]
E7FGS1R22: Yo considero que podríamos tener en cuenta, primero que todo yo trataría de
socializar lo que se ha logrado con la aplicación de estas estrategias en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, [Socializar los resultados en el aprendizaje] […] por tal
razón debemos también tratar de cambiar ese paradigma que se tiene de que los
videojuegos son solo para los espacios libres y de ocio y no como estrategia didáctica que
nos puede ayudar a mejorar los procesos de aprendizaje. [Predisposiciones al nuevo
aprendizaje]
E7FGS1R27: … hay referencias que hablan de cómo son implementados los videojuegos
en diferentes instituciones, en aras de mejorar la calidad del aprendizaje, por lo que hemos
hablado, porque ayuda a generar una enseñanza contextualizada, con la idea de que el
estudiante pueda aprender, además es una estrategia que permite que se motiven todo el
tiempo a seguir avanzando y aprendiendo, […] [La calidad del aprendizaje se intenta
mejorar desde los videojuegos]

Entrevista Maicol Amado
E2MAS1R2: … seria bacano aprender un concepto mediante este videojuego. […] [La
felicidad de aprender a través del videojuego]
E2MAS1R3: Pues digamos esas características serían que tengan aprendizaje colaborativo,
[Aprendizaje colaborativo como característica] […] el aprendizaje basado en
problemas, yo he sentido como jugador que desarrolla más la creatividad. [El aprendizaje
basado en problemas]
E2MAS1R5: … yo juego a veces y pierdo un nivel me retó a mí mismo para alcanzar ese
logro, creo que genera ese nivel de superación, a diseñar un camino nuevo, aprender cosas
nuevas, a competir, pues yo creo que, sí así es en un juego normal, qué puede ser con un
juego para aprender cosas del colegio. [Aprendizaje significativo gracias a los retos]
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E2MAS1R7: Pues facilita mucho más aprender más rápido, [Facilita el aprendizaje] […]
con ese juego aprendimos a desarrollar el pensamiento lógico y también como un trabajo
en equipo. [El aprendizaje a desarrollar pensamientos a través del juego]
E2MAS1R8: … Pues digamos de tanto repetir divirtiéndome aprendo, […] [Repetir con
diversión crea aprendizaje]

Entrevista Andrés Clavijo
E4ACS1R3: Me parece que van a estar de acuerdo porque es una metodología de
aprendizaje distinta a todas las demás, porque uno se divierte estudiando […] [Divertirse
genera aprendizaje]
E4ACS1R4: … las personas que jugamos, podríamos planear cosas y jugar más entre
todos, socializar más, aprender de matemáticas y de estadística más en relación de esto.
[Socializar genera aprendizaje]
E4ACS1R5: … lo que yo llevo jugando videojuegos he aprendido algo de algún
videojuego, ya sea lección moral o algún conocimiento […] [Aprendizajes morales o
teóricos]

Sexta etapa: listado y mezcla de los descriptores, unión de los términos afines
tomando como eje la etapa anterior.

1. Listar
Videojuego como desarrollo de creatividad (E4ACS1R1)
Videojuego como lección moral o conocimiento (E4ACS1R5)
Videojuego que enseña a cuidar el medio ambiente (E4ACS1R6)
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Videojuego percibido como ocio (E4ACS1R11)
Videojuego que desarrolla habilidades (E4ACS1R11)
Videojuego visto como aspecto negativo (E4ACS1R14)
Videojuego que desarrolla lo cognitivo (E4ACS1R14)
Videojuego que evidencia la motricidad fina (E1JCS1R2)
Videojuego que genera interés (E2MAS1R2)
Videojuego como metodología (E2MAS1R2)
Videojuego como herramienta pedagógica (E2MAS1R4)
Videojuego que motiva a la superación (E2MAS1R5)
Videojuego ausente del contexto académico (E2MAS1R8)
Videojuego como herramienta de enseñanza (E5JBS1R9)
Videojuego como solución de problemas (E5JBS1R10)
Videojuego como desarrollo de operaciones (E5JBS1R10)
Videojuego ausente del contexto académico (E5JBS1R12)
Videojuego como agente de violencia y ocio (E5JBS1R13
Videojuego como facilitador de aprendizaje (E5JBS1R14)
Videojuego que sirve para desarrollar la memoria (E5JBS1R16)
Videojuego como innovación en el contexto académico (E5JBS1R17)
Videojuego motivador de aprendizaje (E7FGS1R4)
Videojuego como estrategia didáctica (E7FGS1R4)
Videojuego como desarrollo profesional (E7FGS1R7)
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Videojuego como aprendizaje autónomo (E7FGS1R10)
Videojuego que sirve para desarrollar competencias (E7FGS1R11)
Videojuego que desarrolla habilidades y tipos de pensamiento (E7FGS1R11)
Videojuego adaptable a modelos pedagógicos (E7FGS1R11)
Videojuego que generan felicidad y aprendizaje (E7FGS1R12)
Videojuego destigmatizado (E7FGS1R12)
Videojuego como estrategia didáctica (E7FGS1R14)
Videojuego como beneficio (E7FGS1R14)
Videojuego como propósito claro y planificado (E7FGS1R16)
Videojuego como beneficio (E7FGS1R17)
Mejoramiento en la labor docente a través del videojuego (E7FGS1R17)
Videojuego que facilita la enseñanza (E7FGS1R18)
Videojuego como suplemento en la malla curricular (E7FGS1R19)
Mejoramiento en la profesión docente a través del videojuego (E7FGS1R20)
Videojuego como facilitador al adquirir contenidos (E7FGS1R20)
Videojuego como innovación (E7FGS1R21)
Videojuego como inconveniente al ser implementado (E7FGS1R22)
Videojuego visto como estrategia didáctica (E7FGS1R22)
Videojuegos como agente de inclusión (E7FGS1R23)
Videojuego que desarrolla habilidades y tipos de pensamiento (E7FGS1R23)
Videojuego como mediador de valores (E7FGS1R23)
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Videojuegos como estrategia didáctica que mejoran la calidad de la educación
(E7FGS1R24)
Videojuego como solución a problemas (E7FGS1R26)
Videojuego como estrategia didáctica motivadora (E7FGS1R27)
Videojuego como facilitador de aprendizaje (E6DCS1R4)
Videojuego como agente motivador (E6DCS2R1)
Aprendizaje y enseñanza mutua a través del videojuego (E6DCS1R9)
Videojuego como solución a un problema (E6DCS1R11)
Videojuego adaptable a modelos pedagógicos (E6DCS1R11)
Videojuego que genera felicidad y aprendizaje (E6DCS1R12)
Videojuego destigmatizado (E6DCS1R12)
Videojuego con contenidos académicos implícitos (E6DCS2R3)
El estudiante es participador activo por el videojuego (E6DCS1R15)
Videojuego como avance cognitivo (E6DCS1R16)
Mejoramiento profesional a través del videojuego (E6DCS2R4)
Videojuego como estrategia que desarrolla tipos de pensamientos (E6DCS2R4)
Videojuego como agente contextualizador (E6DCS1R17)
Videojuego como avance cognitivo (E6DCS1R18)
Videojuegos para el desarrollo de contenidos (E6DCS1R19)
Mejoramiento profesional a través del videojuego (E6DCS1R20)
Videojuego como herramienta y compromiso profesional (E6DCS1R21)
La importancia del videojuego en los estudiantes (E6DCS2R6)
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Videojuego como compromiso profesional (E6DCS2R6)
Mejoramiento de la calidad de la educación a través del gusto y el videojuego
(E6DCS2R6)
Videojuegos como agente de inclusión (E6DCS1R23)
Videojuego como mediador de dificultades cognitivas (E6DCS1R23)
Videojuego como agente contextualizador (E6DCS1R24)
Videojuego como agente de análisis (E6DCS1R25)
Videojuego que sirve para desarrollar habilidades del pensamiento (E6DCS1R25)
Videojuego como solución de problemas (E6DCS1R26)
Videojuego implementado y genera ganancia (E6DCS1R27)
Videojuego con mayores posibilidades que otras tecnologías (E6DCS1R27)
Videojuego como nueva estrategia didáctica y tecnología para el aprendizaje
(E3OVS2R1)
Videojuego que sirve para crecer profesionalmente (E3OVS2R1)
Videojuego que sirve para desarrollar el pensamiento (E3OVS2R2)
Videojuego como estrategia didáctica contextualizadora (E3OVS1R7)
Videojuego como propósito claro y planificado (E3OVS1R8)
Mejoramientos de resultados a través del videojuego (E3OVS1R14)
Los sentimientos y contenidos académicos en los videojuegos (E3OVS1R16)
La temática de los videojuegos como motivador (E3OVS1R20)
Videojuego que mejora índices de calidad (E3OVS2R6)
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Videojuego que desarrolla habilidades, pensamientos y el cuidado del medio ambiente
(E3OVS1R21)
Videojuego como agente motivador (E3OVS1R23)
Videojuego como inconveniente para el profesor tradicionalista (E3OVS2R7)
Videojuego como ocio (E3OVS1R24)
Videojuego como propósito claro y planificado (E3OVS1R25)

Juego con contenidos académicos (E6DCS1R4)
Juego como agente contextualizador (E6DCS2R2)
Juego que motiva con contenidos implícitos (E6DCS2R3)
Adquisición de conocimientos con facilidad a través del juego (E6DCS2R4)
Elección del juego para enseñar (E3OVS1R16)
Aprendizaje mutuo a través del juego (E7FGS1R7)
Desarrollo profesional docente a través del juego (E7FGS1R8)
Aprendizaje por medio del juego (E7FGS1R10)
Juego como agente de aprendizaje colaborativo (E7FGS1R11)
Juego como solución de problemas (E7FGS1R15)
Juego como construcción de conocimientos (E7FGS1R15)
Juego como análisis de solución de problemas (E7FGS1R26)
Juego como agente de superación personal (E2MAS1R5)
Juego desarrollador de pensamiento y habilidades (E2MAS1R7)
Juego utilizado como burla (E1JCS1R2)
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Juego visto como dificultad (E1JCS1R2)
Juego que genera seguridad (E1JCS1R11)
Juego como propósito claro (E4ACS1R12)
La diversidad de gusto por los juegos (E4ACS1R13)
Juego generador de gusto por las clases (E5JBS1R11)
La inversión de tiempo en un juego genera facilidad al aprender (E5JBS1R14)

Desarrollo de creatividad, aprendizaje y agilidad (E2MAS1R3)
Desarrollo que evidencia la preparación (E7FGS1R3)
Falta de recursos no permiten un desarrollo (E7FGS1R4)
Lo cotidiano facilita el desarrollo académico (E7FGS1R5)
La adaptabilidad evidencia el desarrollo de competencias (E7FGS1R11)
El desarrollo de habilidades y pensamientos se evidencian en los videojuegos
(E7FGS1R11)
Se evidencia crecimiento y desarrollo a través del videojuego (E7FGS1R12)
Existe un desarrollo profesional docente (E7FGS1R15)
El desarrollo de pensamientos y habilidades a través del videojuego (E3OVS2R2)
Existe un desarrollo profesional docente (E3OVS1R7)
Existe un desarrollo profesional docente si les gusta o saben hacer algo (E3OVS1R13)
El desarrollo de un contenido académico en el videojuego depende de infraestructura,
jugabilidad y gustos (E3OVS1R19)
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La calidad de la educación a través de la estrategia (E7FGS1R24)
La calidad del aprendizaje a cargo de los videojuegos (E7FGS1R27)
El aprendizaje con el gusto genera calidad de la educación (E6DCS2R6)
La calidad de vida reflejadas en las herramientas (E6DCS1R22)
La calidad de la educación a través de la estrategia (E3OVS1R12)
La calidad a través de los videojuegos (E3OVS2R6)

La estrategia como metodología (E6DCS1R3)
La estrategia potencia los conocimientos y permite un avance (E6DCS1R4)
El alcance de la estrategia (E6DCS1R4)
La estrategia como recurso de aprendizaje mutuo (E6DCS1R7)
Innovar la estrategia para el gusto en general (E6DCS1R8)
La estrategia como mediador de aprendizaje en casa y autónomo (E6DCS1R10)
La estrategia como recurso de felicidad y aprendiza (E6DCS1R12)
Planificación de la estrategia (E6DCS1R16)
La estrategia mejora al profesional (E6DCS2R4)
La estrategia como beneficio y desarrolladora de pensamientos (E6DCS2R4)
El docente es el artífice de las estrategias didácticas (E6DCS1R17)
La estrategia como propósito (E6DCS1R18)
Planificación de la estrategia (E6DCS1R19)
Los recursos limitados pueden evitar el desarrollo de la estrategia (E6DCS2R5)
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Innovación y planificación de la estrategia (E6DCS1R20)
Presentación de la estrategia (E6DCS1R21)
Crear nuevas estrategias es deber moral del docente (E3OVS2R1)
La estrategia como peldaño para crecer el profesor (E3OVS2R1)
La motivación para el desarrollo de la estrategia (E3OVS1R3)
Organización y planificación de la estrategia para enriquecer el aprendizaje
(E3OVS1R4)
El profesor como orientador a través de la estrategia (E3OVS1R6)
La estrategia al ser interiorizada mejora aspectos (E3OVS1R7)
La estrategia como aprendizaje para la vida (E3OVS1R8)
Planificación de la estrategia (E3OVS1R8)
Evaluar la estrategia (E3OVS1R12)
La estrategia como plan de mejoramiento (E3OVS1R12)
La estrategia como objetivo (E3OVS1R13)
La estrategia debe generar pensamientos argumentativos (E3OVS1R15)
La estrategia construye conocimiento en el contexto (E3OVS2R5)
La nueva estrategia mejora índices de calidad (E3OVS2R6)
La estrategia como gestor de competencias y pensamientos (E3OVS1R22)
La estrategia recreativa no da resultados (E3OVS1R24)
La estrategia de aprendizaje sirve a través del videojuego (E7FGS1R3)
La estrategia desarrollada motiva y mejora el conocimiento (E7FGS1R4)
Búsqueda de la estrategia didáctica que funciona (E7FGS1R8)
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La estrategia contribuye a los videojuegos y al aprendizaje colaborativo (E7FGS1R11)
El mejoramiento profesional a través de la estrategia didáctica (E7FGS1R14)
Planificación de la estrategia didáctica (E7FGS1R16)
Variedad de estrategias (E7FGS1R16)
Crecimiento del quehacer docente a través de la estrategia (E7FGS1R17)
El estudiante, el principal interés de la estrategia (E7FGS1R17)
Mejoramiento profesional a través de la estrategia (E7FGS1R18)
Adaptabilidad de la estrategia (E7FGS1R19)
Socializar los logros de la estrategia (E7FGS1R22)
La estrategia mejora los procesos de aprendizaje (E7FGS1R22)
La estrategia construye conocimiento (E7FGS1R24)
La estrategia como videojuego obtiene resultados positivos (E7FGS1R24)
La estrategia planificada, desarrolla habilidades y tipos de pensamiento (E7FGS1R25)
La estrategia motiva al aprendizaje (E7FGS1R27)

La utilización de estrategias de aprendizaje (E6DCS1R3)
El contexto facilita y potencia el aprendizaje (E6DCS1R5)
La motivación genera aprendizaje (E6DCS2R1)
El aprendizaje significativo a través de diferentes estrategias (E6DCS1R8)
Los retos generan aprendizaje (E6DCS1R20)
El aprendizaje y la calidad mejora relacionándolas con el gusto (E6DCS2R6)
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Evaluar el proceso genera mejoramiento en el aprendizaje (E3OVS1R2)
El aprendizaje a través de las nuevas estrategias (E3OVS2R1)
El aprendizaje se enriquece cuando la estrategia está organizada (E3OVS1R4)
Procesos de aprendizaje (E3OVS1R6)
Orientación en el aprendizaje (E3OVS1R6)
Aprendizajes significativos (E3OVS1R8)
La finalidad del aprendizaje (E3OVS1R13)
La motivación por el aprendizaje (E3OVS1R13)
La motivación en el aprendizaje (E3OVS1R23)
La planeación de los objetivos genera éxito en el aprendizaje (E3OVS1R25)
El aprendizaje como estrategia (E7FGS1R3)
Los videojuegos motivan y facilitan el aprendizaje (E7FGS1R4)
El aprendizaje a través de las TIC (E7FGS1R4)
El aprendizaje a través del juego (E7FGS1R10)
El aprendizaje autónomo a través del juego (E7FGS1R10)
Adaptabilidad del videojuego a la estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo
(E7FGS1R11)
Construcción del aprendizaje a través de los juegos (E7FGS1R11)
El aprendizaje por medio del videojuego es felicidad (E7FGS1R12)
El aprendizaje generado por el videojuego (E7FGS1R12)
El aprendizaje beneficiado por las estrategias (E7FGS1R18)
El reto a mejorar, mejora el aprendizaje (E7FGS1R20)
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Socializar los resultados en el aprendizaje (E7FGS1R22)
Predisposiciones al nuevo aprendizaje (E7FGS1R22)
La calidad del aprendizaje se intenta mejorar desde los videojuegos (E7FGS1R27)
La felicidad de aprender a través del videojuego (E2MAS1R2)
Aprendizaje colaborativo como característica (E2MAS1R3)
El aprendizaje basado en problemas (E2MAS1R3)
Aprendizaje significativo gracias a los retos (E2MAS1R5)
Facilita el aprendizaje (E2MAS1R7)
El aprendizaje a desarrollar pensamientos a través del juego (E2MAS1R7)
Repetir con diversión crea aprendizaje (E2MAS1R8)
Divertirse genera aprendizaje (E4ACS1R3)
Socializar genera aprendizaje (E4ACS1R4)
Aprendizajes morales o teóricos (E4ACS1R5)

B.

Mezclar

Videojuego como desarrollo de creatividad (E4ACS1R1)
Videojuego que desarrolla habilidades (E4ACS1R11)
Videojuego que desarrolla lo cognitivo (E4ACS1R14)
Videojuego como desarrollo de operaciones (E5JBS1R10)
Videojuego que sirve para desarrollar la memoria (E5JBS1R16)
Videojuego como desarrollo profesional (E7FGS1R7)
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Videojuego que sirve para desarrollar competencias (E7FGS1R11)
Videojuego que desarrolla habilidades y tipos de pensamiento (E7FGS1R11
Videojuego que desarrolla habilidades y tipos de pensamiento (E7FGS1R23)
Videojuego como estrategia que desarrolla tipos de pensamientos (E6DCS2R4)
Videojuegos para el desarrollo de contenidos (E6DCS1R19)
Videojuego que sirve para desarrollar habilidades del pensamiento (E6DCS1R25)
Videojuego que sirve para desarrollar el pensamiento (E3OVS2R2)
Videojuego que desarrolla habilidades, pensamientos y el cuidado del medio ambiente
(E3OVS1R21)

Videojuego como lección moral o conocimiento (E4ACS1R5)
Videojuego que enseña a cuidar el medio ambiente (E4ACS1R6)
Aprendizaje y enseñanza mutua a través del videojuego (E6DCS1R9)
Videojuego como aprendizaje autónomo (E7FGS1R10)

Videojuego percibido como ocio (E4ACS1R11)
Videojuego visto como aspecto negativo (E4ACS1R14)
Videojuego como inconveniente al ser implementado (E7FGS1R22)
Videojuego como inconveniente para el profesor tradicionalista (E3OVS2R7)
Videojuego como ocio (E3OVS1R24)
Videojuego como agente de violencia y ocio (E5JBS1R13)

Videojuego que evidencia la motricidad fina (E1JCS1R2)
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Videojuego como herramienta pedagógica (E2MAS1R4)
Videojuego como herramienta de enseñanza (E5JBS1R9)
Videojuego como herramienta y compromiso profesional (E6DCS1R21)
Videojuego como estrategia didáctica (E7FGS1R4)
Videojuego como estrategia didáctica (E7FGS1R14)
Videojuego visto como estrategia didáctica (E7FGS1R22)
Videojuego visto como estrategia didáctica (E7FGS1R22)
Videojuegos como estrategia didáctica que mejoran la calidad de la educación
(E7FGS1R24)
Videojuego como estrategia didáctica motivadora (E7FGS1R27)
Videojuego como nueva estrategia didáctica y tecnología para el aprendizaje
(E3OVS2R1)
Videojuego como estrategia didáctica contextualizadora (E3OVS1R7)
Videojuego como metodología (E2MAS1R2)

Videojuego que genera interés (E2MAS1R2)
Videojuego que generan felicidad y aprendizaje (E7FGS1R12)
Videojuego que genera felicidad y aprendizaje (E6DCS1R12)
Videojuego implementado y genera ganancia (E6DCS1R27)

Videojuego que motiva a la superación (E2MAS1R5)
Videojuego motivador de aprendizaje (E7FGS1R4)
Videojuego como agente motivador (E6DCS2R1)
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La temática de los videojuegos como motivador (E3OVS1R20)
Videojuego como agente motivador (E3OVS1R23)

Videojuego ausente del contexto académico (E2MAS1R8)
Videojuego ausente del contexto académico (E5JBS1R12)

Videojuego como solución de problemas (E5JBS1R10)
Videojuego como solución a problemas (E7FGS1R26)
Videojuego como solución a un problema (E6DCS1R11)
Videojuego como solución de problemas (E6DCS1R26)

Videojuego como facilitador de aprendizaje (E5JBS1R14)
Videojuego que facilita la enseñanza (E7FGS1R18)
Videojuego como facilitador al adquirir contenidos (E7FGS1R20)
Videojuego como facilitador de aprendizaje (E6DCS1R4)

Videojuego como innovación en el contexto académico (E5JBS1R17)
Videojuego como innovación (E7FGS1R21)

Videojuego adaptable a modelos pedagógicos (E7FGS1R11)
Videojuego adaptable a modelos pedagógicos (E6DCS1R11)

Videojuego destigmatizado (E7FGS1R12)
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Videojuego destigmatizado (E6DCS1R12)

Videojuego como beneficio (E7FGS1R14)
Videojuego como beneficio (E7FGS1R17)

Videojuego como propósito claro y planificado (E7FGS1R16)
Videojuego como propósito claro y planificado (E3OVS1R8)
Videojuego como propósito claro y planificado (E3OVS1R25)

Mejoramiento en la labor docente a través del videojuego (E7FGS1R17)
Mejoramiento en la profesión docente a través del videojuego (E7FGS1R20)
Mejoramiento profesional a través del videojuego (E6DCS2R4)
Mejoramiento profesional a través del videojuego (E6DCS1R20)
Mejoramiento de la calidad de la educación a través del gusto y el videojuego
(E6DCS2R6)
Mejoramientos de resultados a través del videojuego (E3OVS1R14)
Videojuego que mejora índices de calidad (E3OVS2R6)
Videojuego que sirve para crecer profesionalmente (E3OVS2R1)

Videojuego como suplemento en la malla curricular (E7FGS1R19)

Videojuegos como agente de inclusión (E7FGS1R23)
Videojuegos como agente de inclusión (E6DCS1R23)

Videojuego como mediador de valores (E7FGS1R23)
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Videojuego como mediador de dificultades cognitivas (E6DCS1R23)

Videojuego con contenidos académicos implícitos (E6DCS2R3)
Los sentimientos y contenidos académicos en los videojuegos (E3OVS1R16)

El estudiante es participador activo por el videojuego (E6DCS1R15)
La importancia del videojuego en los estudiantes (E6DCS2R6)

Videojuego como avance cognitivo (E6DCS1R16)
Videojuego como avance cognitivo (E6DCS1R18)

Videojuego como agente contextualizador (E6DCS1R17)
Videojuego como agente contextualizador (E6DCS1R24)
Videojuego como agente de análisis (E6DCS1R25)

Videojuego como compromiso profesional (E6DCS2R6)

Videojuego con mayores posibilidades que otras tecnologías (E6DCS1R27)

Juego con contenidos académicos (E6DCS1R4)

Juego como agente contextualizador (E6DCS2R2)
Juego como agente de aprendizaje colaborativo (E7FGS1R11)
Juego como agente de superación personal (E2MAS1R5)

Juego que motiva con contenidos implícitos (E6DCS2R3)
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Adquisición de conocimientos con facilidad a través del juego (E6DCS2R4)

Elección del juego para enseñar (E3OVS1R16)
Aprendizaje mutuo a través del juego (E7FGS1R7)
Aprendizaje por medio del juego (E7FGS1R10)

Desarrollo profesional docente a través del juego (E7FGS1R8)
Juego desarrollador de pensamiento y habilidades (E2MAS1R7)
Juego como solución de problemas (E7FGS1R15)
Juego como análisis de solución de problemas (E7FGS1R26)
Juego como construcción de conocimientos (E7FGS1R15)
Juego utilizado como burla (E1JCS1R2)
Juego visto como dificultad (E1JCS1R2)

Juego que genera seguridad (E1JCS1R11)

Juego como propósito claro (E4ACS1R12)

La diversidad de gusto por los juegos (E4ACS1R13)
Juego generador de gusto por las clases (E5JBS1R11)
La inversión de tiempo en un juego genera facilidad al aprender (E5JBS1R14)
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Desarrollo de creatividad, aprendizaje y agilidad (E2MAS1R3)

Desarrollo que evidencia la preparación (E7FGS1R3)

Falta de recursos no permiten un desarrollo (E7FGS1R4)

Lo cotidiano facilita el desarrollo académico (E7FGS1R5)

La adaptabilidad evidencia el desarrollo de competencias (E7FGS1R11)

El desarrollo de habilidades y pensamientos se evidencian en los videojuegos
(E7FGS1R11)
El desarrollo de pensamientos y habilidades a través del videojuego (E3OVS2R2)
Se evidencia crecimiento y desarrollo a través del videojuego (E7FGS1R12)

Existe un desarrollo profesional docente (E7FGS1R15)
Existe un desarrollo profesional docente (E3OVS1R7)
Existe un desarrollo profesional docente si les gusta o saben hacer algo (E3OVS1R13)

El desarrollo de un contenido académico en el videojuego depende de infraestructura,
jugabilidad y gustos (E3OVS1R19)

La calidad de la educación a través de la estrategia (E7FGS1R24)

La calidad del aprendizaje a cargo de los videojuegos (E7FGS1R27)

El aprendizaje con el gusto genera calidad de la educación (E6DCS2R6)
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La calidad de vida reflejadas en las herramientas (E6DCS1R22)
La calidad de la educación a través de la estrategia (E3OVS1R12)
La calidad a través de los videojuegos (E3OVS2R6)

La estrategia como metodología (E6DCS1R3)

La estrategia potencia los conocimientos y permite un avance (E6DCS1R4)

El alcance de la estrategia (E6DCS1R4)

La estrategia como recurso de aprendizaje mutuo (E6DCS1R7)

Innovar la estrategia para el gusto en general (E6DCS1R8)
Innovación y planificación de la estrategia (E6DCS1R20)

La estrategia como mediador de aprendizaje en casa y autónomo (E6DCS1R10)

La estrategia como recurso de felicidad y aprendiza (E6DCS1R12)

Planificación de la estrategia (E6DCS1R16)
Planificación de la estrategia (E6DCS1R19)
Planificación de la estrategia (E3OVS1R8)
Organización y planificación de la estrategia para enriquecer el aprendizaje
(E3OVS1R4)
Planificación de la estrategia didáctica (E7FGS1R16)
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La estrategia planificada, desarrolla habilidades y tipos de pensamiento (E7FGS1R25)
La estrategia mejora al profesional (E6DCS2R4)
La estrategia al ser interiorizada mejora aspectos (E3OVS1R7)
La estrategia como plan de mejoramiento (E3OVS1R12)
La estrategia como peldaño para crecer el profesor (E3OVS2R1)
El mejoramiento profesional a través de la estrategia didáctica (E7FGS1R14)
Crecimiento del quehacer docente a través de la estrategia (E7FGS1R17)
Mejoramiento profesional a través de la estrategia (E7FGS1R18)

La nueva estrategia mejora índices de calidad (E3OVS2R6)
La estrategia mejora los procesos de aprendizaje (E7FGS1R22)

La estrategia como beneficio y desarrolladora de pensamientos (E6DCS2R4)

El docente es el artífice de las estrategias didácticas (E6DCS1R17)
Crear nuevas estrategias es deber moral del docente (E3OVS2R1)

La estrategia como propósito (E6DCS1R18)
La estrategia como objetivo (E3OVS1R13)

Los recursos limitados pueden evitar el desarrollo de la estrategia (E6DCS2R5)

Presentación de la estrategia (E6DCS1R21)
Búsqueda de la estrategia didáctica que funciona (E7FGS1R8)

La motivación para el desarrollo de la estrategia (E3OVS1R3)
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La estrategia desarrollada motiva y mejora el conocimiento (E7FGS1R4)
La estrategia motiva al aprendizaje (E7FGS1R27)

El profesor como orientador a través de la estrategia (E3OVS1R6)

La estrategia como aprendizaje para la vida (E3OVS1R8)

Evaluar la estrategia (E3OVS1R12)

La estrategia debe generar pensamientos argumentativos (E3OVS1R15)
La estrategia en el contexto construye conocimiento (E3OVS2R5)
La estrategia como gestor de competencias y pensamientos (E3OVS1R22)
La estrategia construye conocimiento (E7FGS1R24)
La estrategia contribuye a los videojuegos y al aprendizaje colaborativo (E7FGS1R11)

La estrategia recreativa no da resultados (E3OVS1R24)

La estrategia de aprendizaje sirve a través del videojuego (E7FGS1R3)

Variedad de estrategias (E7FGS1R16)

El estudiante, el principal interés de la estrategia (E7FGS1R17)

Adaptabilidad de la estrategia (E7FGS1R19)

Socializar los logros de la estrategia (E7FGS1R22)

La estrategia como videojuego obtiene resultados positivos (E7FGS1R24)
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La utilización de estrategias de aprendizaje (E6DCS1R3)

El contexto facilita y potencia el aprendizaje (E6DCS1R5)
Los videojuegos motivan y facilitan el aprendizaje (E7FGS1R4)
Facilita el aprendizaje (E2MAS1R7)

La motivación genera aprendizaje (E6DCS2R1)
La motivación por el aprendizaje (E3OVS1R13)
La motivación en el aprendizaje (E3OVS1R23)

El aprendizaje significativo a través de diferentes estrategias (E6DCS1R8)
Aprendizajes significativos (E3OVS1R8)
Aprendizaje significativo gracias a los retos (E2MAS1R5)

Los retos generan aprendizaje (E6DCS1R20)
El reto a mejorar, mejora el aprendizaje (E7FGS1R20)

El aprendizaje y la calidad mejora relacionándolas con el gusto (E6DCS2R6)

Evaluar el proceso genera mejoramiento en el aprendizaje (E3OVS1R2)

El aprendizaje a través de las nuevas estrategias (E3OVS2R1)
El aprendizaje a través de las TIC (E7FGS1R4)
El aprendizaje a través del juego (E7FGS1R10)
El aprendizaje generado por el videojuego (E7FGS1R12)

El aprendizaje se enriquece cuando la estrategia está organizada (E3OVS1R4)
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La planeación de los objetivos genera éxito en el aprendizaje (E3OVS1R25)

Procesos de aprendizaje (E3OVS1R6)

Orientación en el aprendizaje (E3OVS1R6)

La finalidad del aprendizaje (E3OVS1R13)

El aprendizaje como estrategia (E7FGS1R3)

El aprendizaje autónomo a través del juego (E7FGS1R10)

Adaptabilidad del videojuego a la estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo
(E7FGS1R11)
Aprendizaje colaborativo como característica (E2MAS1R3)
Socializar genera aprendizaje (E4ACS1R4)
Socializar los resultados en el aprendizaje (E7FGS1R22)

Construcción del aprendizaje a través de los juegos (E7FGS1R11)
El aprendizaje a desarrollar pensamientos a través del juego (E2MAS1R7)

El aprendizaje por medio del videojuego es felicidad (E7FGS1R12)
La felicidad de aprender a través del videojuego (E2MAS1R2)
Repetir con diversión crea aprendizaje (E2MAS1R8)
Divertirse genera aprendizaje (E4ACS1R3)

El aprendizaje beneficiado por las estrategias (E7FGS1R18)
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Predisposiciones al nuevo aprendizaje (E7FGS1R22)

La calidad del aprendizaje se intenta mejorar desde los videojuegos (E7FGS1R27)

El aprendizaje basado en problemas (E2MAS1R3)

Aprendizajes morales o teóricos (E4ACS1R5)
Séptima etapa: tejer relaciones y buscar unas primeras e incipientes categorías. De
acuerdo con el anterior listado y mezcla podemos empezar a mirar cómo se
interrelaciona el término-motivo. Basta para ello revisar con cuidado las agrupaciones
de descriptores que realizamos en la etapa anterior

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 504

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 505

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 506

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 507

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 508

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 509

Octava etapa: Recuperar la información-base a partir de las primeras categorías
resultado del análisis.
Videojuegos
Entrevista Andrés Clavijo
E4ACS1R1: En la clase de matemáticas sería sinceramente que tuviera pensamiento lógico,
resolución de puzles, ahorita en los videojuegos le dan la oportunidad a uno de crear su
personaje y esto debe tener unas características para poder ganar, pues creo que esto nos
ayuda a desarrollar la creatividad [Videojuego como desarrollo de creatividad] y a
planear a futuro.
E4ACS1R5: Sí, sinceramente en todo lo que yo llevo jugando videojuegos he aprendido
algo de algún videojuego, ya sea lección moral o algún conocimiento [Videojuego como
lección moral o conocimiento] o algo he aprendido de todos los videojuegos que he
conocido.
E4ACS1R6: Por ejemplo, de conocimiento tenemos la famosa saga de “El credo de
asesinos”, que nos presenta hechos de la historia, pero entreteniéndonos, no bla bla bla,
pasó esto en este momento sino reviviendo ese momento en carne propia, se podría decir y
por ejemplo moral, los videojuegos mmmm por ejemplo Pokemón, nos dice que tenemos
que cuidar nuestro medio ambiente [Videojuego que enseña a cuidar el medio ambiente]
o se podría desatar cosas en nuestro planeta que no podríamos remediar.
E4ACS1R11: Pues esencialmente mi madre cree que es una perdedera de tiempo ya que me
la paso un 90 por ciento del porcentaje de mi tiempo en la casa me la paso jugando
videojuegos, [Videojuego percibido como ocio] pero lo que ella no sabe es que se
desarrollan muchas habilidades mediante los videojuegos, [Videojuego que desarrolla
habilidades] por ejemplo, la acción y reacción.
E4ACS1R14: Pues sería muy complicado que implementaran un videojuego en un
elemento académico ya que tienen el estigma que los videojuegos son malos, dañan la
mente, [Videojuego visto como aspecto negativo] pero sí podría ser bueno ya que realiza

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 510

muchos procesos en nuestra mente que nos pueden ayudar a facilitar demasiados procesos
académicos en distintas materias. [Videojuego que desarrolla lo cognitivo]

Entrevista Jadi Camacho
E1JCS1R2: Profes la verdad no me gusta mucho los videojuegos, me es difícil coordinar
los movimientos [Videojuego que evidencia la motricidad fina] y esas cosas, además hay
mucho botones y palancas hoy día y nadie me explica bien cuando he jugado, por ejemplo:
mis primos saben mucho de eso, pero cuando me dejan jugar un juego de carritos que
tienen se ríen de mi cuando llego de últimas. Para mí sería muy difícil ver esto también en
el colegio.

Entrevista Maicol Amado
E2MAS1R2: Pues el uso de los videojuegos en las clases, pues, desde mi punto de vista ha
sido de interés en mis compañeros, [Videojuego que genera interés] digamos que si el
profesor está explicando digamos un tema que no hayamos visto, digamos lo hace atractivo
y diferente, seria bacano aprender un concepto mediante este videojuego. Pues me parece
muy bien el uso de los videojuegos en las clases. [Videojuego como metodología]
E2MAS1R4: De la participación de la clase, yo pienso que los videojuegos pueden ser una
herramienta buenísima, pues es lo que la mayoría de mis amigos les gusta y si llegase a ser
un videojuego una tarea, [Videojuego como herramienta pedagógica] que bacano.
E2MAS1R5: Pues yo juego videojuegos y me parece que da una motivación porque por
ejemplo si yo juego a veces y pierdo un nivel me retó a mí mismo para alcanzar ese logro,
creo que genera ese nivel de superación, [Videojuego que motiva a la superación] a
diseñar un camino nuevo, aprender cosas nuevas, a competir, pues yo creo que, sí así es en
un juego normal, qué puede ser con un juego para aprender cosas del colegio.
E2MAS1R8: Pues yo he desarrollado la tolerancia al fracaso y a esforzarme más y cuando
yo repito y repito un mismo nivel para alcanzar pasar el tablero, me doy cuenta que lo que
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me pareció al principio difícil a lo último es fácil. Pues digamos de tanto repetir
divirtiéndome aprendo, en mi caso, no sé, una materia para jugar videojuegos o en las
materias ver videojuegos para cumplir trabajos [Videojuego ausente del contexto
académico] sería una chimba, perdón bacano.

Entrevista Julián Beltrán
E5JBS1R9: Lo más probable sí, es que la verdad yo creo que depende mucho en este caso
de cómo me enseñen lo de matemáticas en el videojuego. [Videojuego como herramienta
de enseñanza]
E5JBS1R10: Isshh jajajaja mmmm, yo creo que el tema de la probabilidad en la estadística.
En el videojuego se pueden reunir ciertas runas y dependiendo de la cantidad en cierto
límite de tiempo aumentaba la probabilidad de un golpe crítico al enemigo, por decirlo era
la probabilidad de un golpe entre 100 golpes, también en la solución de problemas, porque
a veces en el videojuego se acaban los recursos o se pierde una línea de batalla y se debe
solucionar con todo el equipo de muchas maneras, [Videojuego como solución de
problemas] también al calculo rápido en operaciones de suma y restas, [Videojuego como
desarrollo de operaciones] porque por ejemplo de la recolección de oro que nos dan unos
personajes chiquitos para comprar ciertos objetos.
E5JBS1R12: Pues nunca la verdad asocié los videojuegos con el colegio y menos que un
profesor fuese a escoger un juego para exponer un tema [Videojuego ausente del contexto
académico]
E5JBS1R13: Porque básicamente en si los adultos piensan que los videojuegos son
solamente violencia y no sirven para nada. [Videojuego como agente de violencia y ocio]
E5JBS1R14: Básicamente sí, porque al jugar un videojuego, lo que uno hace más es
invertirle tiempo al juego, y si uno lo hace más basándose en un tema específico y cada vez
va practicando más, por decirlo así se le va a quedar el tema mucho mejor. [Videojuego
como facilitador de aprendizaje]
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E5JBS1R16: Pues la verdad ayuda mucho a la memoria un videojuego, después de repetir
la misma jugada en diferentes momentos. [Videojuego que sirve para desarrollar la
memoria
E5JBS1R17: Pues a mi punto de ver es como algo innovador porque nunca he visto cómo
se utiliza un videojuego dentro de una clase, [Videojuego como innovación en el contexto
académico] pues si llamaría mucho la atención y la gente se vería más atraída hacia el
tema.

Entrevista Francisco Giraldo
E7FGS1R4: Sí obvio, yo los he utilizado muchas veces, ahora en undécimo cuando yo
explico temas estadísticos, como frecuencias, recolección de datos, probabilidades, en
algunos temas de funciones, conjuntos numéricos. Yo los uso como base, sobre todo hacia
los videojuegos que más juegan valga la redundancia los estudiantes es decir los que son
más conocidos, así los muchachos primero se motivan con base a algo y luego van
aprendiendo un poco más y más fácil. [Videojuego motivador de aprendizaje] Dentro del
aula de clase es algo difícil de realizar pues las disposiciones tecnológicas no han permitido
un buen desarrollo de estos, pero pues muchas veces llevo videos al aula y les muestro
algún videojuego y como este nos sirve para aprender ciertas cosas; me he dado cuenta
desde la experiencia, que, al desarrollar esa estrategia, primero ver los muchachos más
motivados [Videojuego como estrategia didáctica] y han ayudado a mejorar más el
conocimiento.
E7FGS1R7: Como lo indique anteriormente es mutuo completamente, digamos que en el
principio uno conoce algo del videojuego, pero en realidad los estudiantes saben más que
uno, es ahí donde yo como docente debo consultarlo, jugarlo y así relacionarlo muy rápido
con los conceptos. [Videojuego como desarrollo profesional]
E7FGS1R10: He intentado y realizado es orientar a que ellos jueguen desde la casa y a
partir de esto traigan la retroalimentación de lo que jugaron y lo que pueden aprender con
base al juego y la temática que estamos desarrollando, por lo que trato de no dejar la tarea
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textual de, consulte tal cosa, sino, vaya y juegue tal y haga tal cosa en el videojuego. De
esta manera también los estudiantes hacen un trabajo independiente y desarrollan un
aprendizaje autónomo. [Videojuego como aprendizaje autónomo] De esta forma me ha
funcionado mientras se puede implementar en la Institución estas tecnologías.
E7FGS1R11: Hasta el momento todo apunta a que nuestro enfoque es constructivista, y eso
significa que es muy abierto, por ende yo pienso que los videojuegos se adaptan muy bien a
este modelo, ya que este permite desarrollar competencias en la solución de problemas,
además podemos trabajarlo mediante la estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo,
[Videojuego que sirve para desarrollar competencias] pues muchos juegos se pueden
jugar en equipos o grupo lo cual sirve para que haya cooperación y entre todos puedan
construir un aprendizaje cualquiera que este sea, ahora bien yo considero que los
videojuegos están construidos a partir de modelos; entre ellos los matemáticos, los cuales
van enfocados al desarrollo de habilidades como lo es el pensamiento lógico, la resolución
de problemas, los pensamientos matemáticos como lo es el variacional y el numérico entre
otros; [Videojuego que desarrolla habilidades y tipos de pensamiento] pues con esto
que les he dicho yo pensaría y estaría de acuerdo en que los videojuegos encajarían si
ningún inconveniente en la implementación de cualquier modelo pedagógico [Videojuego
adaptable a modelos pedagógicos] que está en esta institución se desee implementar y
más al modelo constructivista.
E7FGS1R12: Pero si se puede generar en ellos un crecimiento en el pensamiento crítico,
que sepan desenvolverse ante situaciones matemáticas y contextuales que se puedan
enfrentar, que mejoren la comprensión lectora ante cualquier tipo de texto y un desarrollo
de pensamiento lógico, además se debe considerar que los videojuegos garantizan al menos
que los estudiantes van a estar muy agradados con lo que aprenden y con lo que hacen van
a querer ese estado que propicia el videojuego. Considero ahora que los videojuegos
generan felicidad en los estudiantes y un estudiante feliz aprende mejor, la mayoría de los
estudiantes los hace feliz jugar y los videojuegos aún más, [Videojuego que generan
felicidad y aprendizaje] entonces debemos romper el estereotipo de que los videojuegos
son solo para el ocio [Videojuego destigmatizado] también son para generar aprendizaje.
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E7FGS1R14: Pero intentaba implementar estrategias didácticas que permitieran que los
estudiantes construyan algo de esos saberes que se necesitan, pues es así que he tratado de
llevar más estas estrategias didácticas al aula como la implementación de los videojuegos y
el uso de las TIC, [Videojuego como estrategia didáctica] que considero han beneficiado
mucho mi labor y ha permitido que los estudiantes adquieran mucho más fácil los
conocimientos; [Videojuego como beneficio] además trato de ver que hacen otros
compañeros y los trato de imitar buscando cada día mejores resultados en el aula. Entonces
creo que sí ha habido un cambio muy grande en mi experiencia como docente siempre en la
búsqueda de dar lo mejor para que los estudiantes aprendan más y mejor ajajaj.
E7FGS1R16: Es por esto que creo que para que de verdad funcione debo planificar todo, es
decir como los objetivos y metas que deseo alcanzar, debo por ejemplo si es el videojuego
haberlo visto antes, jugarlo, saber de qué se trata y así empezarlo a relacionar con la
temática que pretendo desarrollar con los estudiantes. [Videojuego como propósito claro y
planificado]
E7FGS1R17: A hora bien pues a partir de los videojuegos es mucho el beneficio que ha
dado a mi profesión, pues los muchachos de hoy están más familiarizados con este tipo de
herramientas tecnológicas; [Videojuego como beneficio] en favor de ellos es que se gira o
se entorna las estrategias a realizar, considero muy importante llevar al aula cosas con los
que los estudiantes se familiaricen que puedan comprender con facilidad y en eso los
videojuegos han hecho para un mejoramiento a mi labor docente. [Mejoramiento en la
labor docente a través del videojuego]
E7FGS1R18: Con relación al videojuego me ha facilitado en muchas ocasiones la forma de
poder enseñar ciertos temas y estimular en los estudiantes el pensamiento lógico.
[Videojuego que facilita la enseñanza]
E7FGS1R19: Uno puede incluir la estrategia de los videojuegos como un suplemento a lo
que se trabajará dentro de esta malla curricular, [Videojuego como suplemento en la
malla curricular] se pueden desarrollar unidades didácticas que permitan sin salirse del
currículo en las que involucre a los videojuegos como estrategia didáctica.
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E7FGS1R20: Constantemente veo el mejoramiento de mi profesión, incluso en mis
estudios y algunas socializaciones de experiencias pedagógicas siempre he notado como
esto ha ayudado a mejorar mi profesión [Mejoramiento en la profesión docente a través
del videojuego] y de un tiempo hacia acá los videojuegos han llegado a estar digámoslo
así, un eslabón muy alto en mi profesión pues es algo que pocos creen que se puedan
aplicar, entonces estos los podemos contextualizar y llevar a las clases como algo novedoso
en aras de mejorar el rendimiento de los estudiantes, entonces creo que me ha permitido
avanzar en mi profesión pues ahora veo como los estudiantes a partir de lo que interactúan
con los videojuegos adquieren con más facilidad los contenidos a tratar; [Videojuego como
facilitador al adquirir contenidos] hoy en día hay corrientes pedagógicas, psicológicas y
sobre todo en la ciencia, vemos como se están acercando al uso de los videojuegos. Con
todas estas tendencias, profesionalmente he mejorado mucho, pienso yo, a cada rato me reta
a mejorar a no quedarme quieto en algo, sino ver que puedo mejorar frente al aprendizaje
de mis estudiantes.
E7FGS1R21: Considero que hay algunos profesores que ya se han adecuado o acomodado
en lo que ya saben y en cómo lo manejan, como les ha funcionado tal vez pues se quedan
haciendo lo mismo y si en algún momento no les llega a funcionar pues varían en algo sin
salirse de lo que casi siempre hacen, tratar de innovar en la implementación de los
videojuegos y en si las TIC debe haber un gran compromiso y es el de involucrarse con los
estudiantes, [Videojuego como innovación] tratar de conseguir estos objetivos, querer
mejorar su profesión no quedarse quieto, y sobre todo hay que amar lo que hacemos.
E7FGS1R22: El dilema es que hay varios docentes que nunca jugaron videojuegos y a
partir de esto hay inconvenientes pues no le van a encontrar gracia a quererlo implementar,
[Videojuego como inconveniente al ser implementado] por tal razón debemos también
tratar de cambiar ese paradigma que se tiene de que los videojuegos son solo para los
espacios libres y de ocio y no como estrategia didáctica [Videojuego visto como estrategia
didáctica] que nos puede ayudar a mejorar los procesos de aprendizaje.
E7FGS1R23: Demasiado, creo que los videojuegos primero que todo en su realización está
abordado para todas las personas sin exclusión, [Videojuegos como agente de inclusión]
de esta manera los fabricantes de los videojuegos han estado muy pendientes de la

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 516

inclusión, hay referencias bibliográficas que hablan como estos ayudan a mejorar las
dificultades cognitivas que puedan tener las personas. A nivel académico veo que
totalmente hay un mejoramiento enorme en el colegio actualmente trabajamos pruebas
trimestrales tipo ICFES y a partir de eso me he dado cuenta como a partir de las preguntas
contextualizada y con una información clara se le da esta información al estudiante, para
que él se desenvuelva de manera eficaz con eso, entonces, es ahí donde la preparación que
se hace en las clases con la implementación de los videojuegos permite desenvolverse con
mayor facilidad a los estudiantes, pues como anteriormente comente, los videojuegos
despliegan todo el pensamiento lógico, mejora la interpretación y resolución de problemas
y mejoran muchísimo la comprensión lectora. [Videojuego que desarrolla habilidades y
tipos de pensamiento] Y a nivel convivencial es super porque a partir de ellos uno trabaja
valores como el compañerismo [Videojuego como mediador de valores] el saber convivir
y compartir con los demás.
E7FGS1R24: Yo creo que sí, esta estrategia ayuda a construir conocimiento no solo a
repetir lo que siempre se hace, no es una mecanización de los contenidos sino una
contextualización, permite usar esa información de manera correcta, mejora la comprensión
de los conceptos a la hora de tener claro lo que se debe hacer y como desenvolverse en
ciertas situaciones, desde el videojuego más sencillo hasta los más complejos permite
manejar más eficientemente los conceptos e informaciones brindadas. Es por eso que
considero definitivamente que esta estrategia permite mejorar la calidad de la educación en
el colegio y obviamente permite un avance significativo en los resultados de las pruebas
ICFES. [Videojuegos como estrategia didáctica que mejoran la calidad de la
educación]
E7FGS1R26: Sí, por supuesto, eh, creo que el videojuego siempre es encaminado a eso, a
dar solución a un problema, una situación cualquiera, [Videojuego como solución a
problemas] solo el hecho digamos jugando FIFA, el querer busca la estrategia adecuada
para anotar un gol, en los juegos de estrategia aún más, con el simple hecho de llevar a
realizar un análisis de cómo alcanzar una misión, como lograr alcanzar cada objetivo del
juego, de esta manera dentro de la matemática, ayuda mucho en alcanzar una mejor
comprensión de la forma en la que se puede dar solución a los problemas.
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E7FGS1R27: Es algo complejo pero no imposible, en el colegio hay varios docentes que
estamos implementando videojuegos en nuestras clases, como lo comente anteriormente
hay referencias que hablan de cómo son implementados los videojuegos en diferentes
instituciones, en aras de mejorar la calidad del aprendizaje, por lo que hemos hablado,
porque ayuda a generar una enseñanza contextualizada, con la idea de que el estudiante
pueda aprender, además es una estrategia que permite que se motiven todo el tiempo a
seguir avanzando y aprendiendo, no tiene que ser unos videojuegos especiales,
[Videojuego como estrategia didáctica motivadora] ni siquiera tener clasificación solo se
necesita la disposición de los maestros para que se pueda implementar, que ellos también se
encuentren motivados a llevarlos al aula.

Entrevista Diana Cárdenas
E6DCS1R4: Sí claro, yo incluso la utilizo bastante, por ejemplo en undécimo cuando yo
explico desplazamiento, distancia recorrida, toda la cinemática, yo la explico con base,
sobre todo los deportes más conocidos y para eso me apoyo en videojuegos, entonces con
eso los chicos han aprendido más, [Videojuego como facilitador de aprendizaje] no he
querido que ellos sean los que jueguen y que con un juego en particular puedan decir cosas
de Física, pues digamos que las disposiciones tecnológicas no me lo han permitido, pero si
digamos que uno trae videos al aula y les muestra este videojuego como hace esto, cuál es
el desplazamiento, cuál sería el marco de referencia, todos los conceptos los relaciono
muchísimo con eso.
E6DCS2R1: Pero siendo sinceros los estudiantes ya vendrían con su propia motivación si
se hablara contenido académico/videojuegos, [Videojuego como agente motivador] son
muy muy pocos a los que no les gustan los videojuegos y esos pocos que yo me haya dado
cuenta es porque no han tenido los recursos económicos para explorarlos, es más por falta
de oportunidades para la adquisición de este tipo de tecnología.
E6DCS1R9: Los chicos dicen, no pues profe cuando uno coge la consola se hace tal y tal
cosa, pero en los procesadores de los computadores no permiten tampoco algunos
videojuegos porque son muy pesados etc., y eso de pronto es lo que ha complicado, sin
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embargo, yo les traigo los videos, ellos traen sus experiencias y así los dos lados nos
enriquecemos, tanto el estudiante como yo como docente. [Aprendizaje y enseñanza
mutua a través del videojuego]
E6DCS1R11: Pues hasta el momento nosotros decimos que trabajamos con un enfoque
constructivista, y eso significa que es muy abierto, entonces claramente los videojuegos,
modelo de solución de problemas, por ejemplo el enfoque dialogante, ese enfoque le
permite al estudiante fortalecer sus aptitudes frente algunas características particulares y es
muy abierto, el enfoque de modelos, los videojuegos están construidos a partir de modelos;
modelos matemáticos, modelos físicos y eso también puede servir muchísimo digamos en
la clase, [Videojuego como solución a un problema] yo creo que estoy completamente de
acuerdo que los videojuegos entrarían sin ningún problema en la implementación del
modelo pedagógico que está en esta institución o sea no sería entorpecerlo, ni ir en contra
del modelo sino fortalecer [Videojuego adaptable a modelos pedagógicos] y argumentar
más porque nuestro modelo es un modelo constructivista.
E6DCS1R12: Pero si podemos garantizar que nuestro estudiantes van a salir siendo
críticos, saben leer problemas físicos, saben leer problemas matemáticos, describen los
fenómenos de otra forma, eso es para mí una de las ganancias más grandes para los
estudiantes, otra cosa que me parece muy importante es que los videojuegos lo van hacer
muy feliz, yo creo que el porcentaje, pues no tengo una encuesta ni un dato exacto, pero yo
creo que la mayoría de mis estudiantes los hace feliz jugar y los videojuegos aún más, y que
el estudiante sea feliz en la clase a parte que aprenda, qué más ganancia eso, [Videojuego
que genera felicidad y aprendizaje] que en la escuela no vinimos a torturarlos, ni hacerles
como la vida imposible pero sí para que sean felices y entonces que ellos lo puedan ser
jugando y aprendiendo es una de las estrategias más valiosas y uno de los aportes que se les
hacen a los estudiantes pues más valiosos, además que ellos rompan ese prejuicio de que la
persona que juega videojuegos es un vago, [Videojuego destigmatizado] no piensan más
allá, no van más allá, que el juicioso y el inteligente es el niño que se la pasa pegado al
cuaderno, no, eso es un prejuicio que se ha construido, un estereotipo que no le sirve para
nada al estudiante sino lo que hace es entorpecer su crecimiento como estudiante.
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E6DCS2R3: Considero que me motivó mucho algunos juegos como Angry Birds y otros de
deportes en los que encontré que podía evidenciar las temáticas de la asignatura de manera
implícita. Esta fue la motivación que tuve para empezar a planear clases en los que pudiera
implementar los videojuegos; además, poder ver cómo mis estudiantes en su mayoría
respondían favorable y positivamente ante la propuesta, [Videojuego con contenidos
académicos implícitos] aun sabiendo las limitaciones que podían tener estos a la hora de
poderlos ejecutar.
E6DCS1R15: Digamos que todo el tiempo está obteniendo algo diferente, el estudiante no
está linealmente por algo sino todo el contrario va avanzando muchísimo más, desde el
videojuego a mí se me hace que el estudiante tiene un papel activo durante la clase. [El
estudiante es participador activo por el videojuego]
E6DCS1R16: Voy a traer tal videojuego, lo traigo con tales preguntas, porque uno no dice,
ay voy a traer este videojuego a ver qué pasa, uno establece unas preguntas para orientar al
estudiante, para qué, para que él llegue a un punto en particular, y esas preguntas sin decirle
que es lo correcto, porque ellos están todo el tiempo diciendo profe pero si estoy pensando
bien, profe no sé qué, lo van llevando al punto que yo quiero que los lleve, entonces yo
construyo unas preguntas y me imagino unas respuestas de ellos, para hacer una
secuencialidad de esas preguntas, en el durante pues estoy muy pendiente, no es como que
les pongo el videojuego o les pongo la actividad y me siento a chatear o hacer otra cosa,
sino que estoy muy pendiente de lo que ellos dicen, si ellos responden algo, y si es un
trabajo en grupo les pregunto otras cosas como para cuestionarlos más, para desestabilizar
las ideas que tienen y hacerlos nuevamente avanzar [Videojuego como avance cognitivo]
y en la etapa pos, la construyó con la idea, donde yo pueda ver hasta donde llego mi
estudiante, que debo valorar, que debo cambiar de mi estrategia, como lo debo trabajar, tal
vez el videojuego que utilicé era muy avanzado para algunos chicos no para otros,
entonces, si hay que hacer una caracterización bien sin duda los tres momentos son
fundamentales.
E6DCS2R4: También puedo observar que he mejorado como profesional desde la
implementación de esta estrategia; ya que, me ha facilitado contextualizar a los estudiantes
con las temáticas inmersas dentro de los videojuegos. [Mejoramiento profesional a través
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del videojuego] Considero que esta estrategia ha beneficiado a los estudiantes al desarrollar
su pensamiento crítico y lógico matemático; [Videojuego como estrategia que desarrolla
tipos de pensamientos] además, me hace estar siempre actualizándome frente a los temas
que son necesarios desarrollar en cada una de mis clases, aprovechando las innovaciones
tecnológicas.
E6DCS1R17: Si, digamos que desde lo que yo opino y pienso si, el docente es el artífice de
las estrategias didácticas que construye, o sea, yo puedo traer un papel, unas tijeras y con
eso ya puedo construir una estrategia particular, en el videojuego en este caso, me parece
muy pertinente, muy contextual, [Videojuego como agente contextualizador] hay
estudiantes que son de este momento de esta generación, no son estudiantes de otra época,
si?, yo no les traigo a mis estudiantes cosas que de pronto yo no sé, incluso en ocasiones
uno dice cosas que uno espera que eso sea normal para ellos y no lo es así, porque uno
incluso al estar con ellos no conoce como todas esas herramientas que ellos sí han conocido
y que ellos sí tienen, entonces, ahí es donde a uno le toca investigar, mirar, hacia uno
mismo aprender y sentarse a jugar porque tal vez yo nunca había jugado ese videojuego.
E6DCS1R18: Conceptualmente también porque no me había preguntado unas cosas desde
la Física que también me han permitido ver otras cosas, y que incluso hay cosas que yo
pienso, ay con el videojuego voy a explicar solo esto, pero no, va más allá, [Videojuego
como avance cognitivo] claro, ya se mezclan otros contenidos otros conceptos que también
uno debe tener en cuenta.
E6DCS1R19: Bueno, yo tengo ahí tengo como una visión, yo diferencio mucho el currículo
del plan de estudios, el plan de estudios está dentro del currículo, perfecto, y el plan de
estudios tiende a ser a veces rígido, pero estamos también en un colegio público donde
nosotros mismos construimos el plan de estudios, entonces desde el principio podemos
establecer diversos contenidos que se puedan dar digamos con la estrategia de los
videojuegos. [Videojuegos para el desarrollo de contenidos]
E6DCS1R20: El mejoramiento de mi profesión, incluso yo participo en ponencias y
congresos de Física y de un tiempo para acá me he dado cuenta que claro, los videojuegos
han llegado a ser un punto crucial, [Mejoramiento profesional a través del videojuego]
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entonces enseñamos con súper héroes, y estos en qué lugar se pueden ver a parte de las
películas o los dibujos animados, lo podemos ver en los videojuegos y ellos pueden
interactuar mejor aún que no solo es el video que solo vean no, que interactúen con eso, por
ejemplo hay una corriente en ciencia particularmente que le apunta a eso con el uso de los
videojuegos, profesionalmente claro me permite retarme, porque no es quedarse quieto y
estático en algo.
E6DCS1R21: Definitivamente los que se atreven a utilizar herramientas como los
videojuegos tienen que ser personas que de verdad se involucren con sus estudiantes, que se
involucren con su carrera, [Videojuego como herramienta y compromiso profesional]
que amen lo que hacen sin decir que los que no lo hacen no lo aman pero de otra forma,
uno no puede quedarse quieto a esperar que la vida le pase, sino cambiando, mirando que
hace, no me entendieron de esta forma, miremos este experimento, miremos este
laboratorio, miremos este videojuego cómo lo hacen etc.. Yo creo que una de las formas es
de pronto en las reuniones que hacemos todos los docentes, este tipo de estrategias se deben
presentar, yo creo que esto no solo debe quedarse en la construcción de su trabajo de grado,
sino contar con los demás compañeros lo que se hizo y los resultados que se sacaron de esta
investigación, mirar que tipo de videojuegos le pueden servir a cada grado de sexto a
undécimo.
E6DCS2R6: En el caso de los videojuegos, creo que hay algo enorme a favor y es que el
videojuego para muchos estudiantes es casi una articulación de su cuerpo [La importancia
del videojuego en los estudiantes] jajaja, el rol del docente es plantear objetivos claros,
para aprovechar esa destreza que tienen los chicos, [Videojuego como compromiso
profesional] cuando se aprende con gusto se mejora, sí totalmente creo que la calidad de la
educación mejore acercando el aprendizaje al gusto. [Mejoramiento de la calidad de la
educación a través del gusto y el videojuego]
E6DCS1R23: Sí claro definitivamente porque yo creo que los videojuegos no se construyen
de una forma exclusiva, no para una población particular sino son totalmente incluyentes,
[Videojuegos como agente de inclusión] incluso he leído artículos en los que las
diferentes dificultades cognitivas se trabajan a partir de los videojuegos, [Videojuego como
mediador de dificultades cognitivas] entonces lo que pasa es que yo a veces pienso que
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nosotros estamos un poquito desactualizados, descontextualizados de las cosas y por eso
nos negamos hacer cosas diferentes… entonces ya en la misma construcción de las
preguntas, uno se queda a veces sin ideas por lo mismo, ya uno ha tocado todas las
situaciones básicas y no tiene que ir a otro lugar a otro momento, y más si los estudiantes
empiezan no a repetir la información sino a saber cómo usar esa información, cómo usar
ese conocimiento en un videojuego para ganar por ejemplo en un videojuego, pues avanzan
muchísimo más que estar repitiendo, la integral es tal cosa, la derivada es tal cosa.
E6DCS1R24: Bueno usted ya conoce este concepto ya lo ha analizado, utilícelo, cómo lo
utilizaría, cómo solucionaría este problema, no sé, tiene que saltar o hacer un gol, con esta
parábola, con esta dirección, tiene que tener en cuenta la velocidad y el viento, todo eso ya
en los videojuegos, [Videojuego como agente contextualizador] porque ya no es como
antes, el videojuego más sencillito sino que uno se pone analizar y por ejemplo hablábamos
con los chicos que día, que con razón en FIFA, los jugadores del Real Madrid son los más
rápidos porque en la vida real los jugadores del Real Madrid son los más rápidos.
E6DCS1R25: Pues bastantes, yo creo que todas las habilidades del pensamiento, el análisis,
la síntesis, la descripción, porque ellos tienen que hacer una descripción del personaje que
quieren utilizar cuando uno juega Crash, entonces uno tiene que escoger, ay, es que con
este tengo tal poder, entonces sí, está haciendo un análisis, una descripción, una
observación, una síntesis por qué, porque él tiene que tener en cuenta todo, cuál es el
objetivo principal, [Videojuego como agente de análisis] si me voy por esta ruta, si me
voy por la otra ruta, entonces sí las habilidades del pensamiento las desarrolla en el
videojuego completamente. [Videojuego que sirve para desarrollar habilidades del
pensamiento]
E6DCS1R26: Sí, definitivamente sí, sí porque el videojuego, el objetivo del videojuego el
que sea es resolver un problema, incluso en el videojuego le dicen, la misión de hoy es tal y
tal cosa y le pone diferentes herramientas, entonces, él tiene que analizar y mirar cómo
utilizarlas para llegar a esa resolución de problemas, [Videojuego como solución de
problemas] entonces eso le permite al estudiante practicar y analizar en esa situación
problema.
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E6DCS1R27: Sí, definitivamente sí, yo he leído artículos respecto al análisis del
videojuego y como ellos son implementados en diferentes instituciones y sí es una
ganancia totalmente, [Videojuego implementado y genera ganancia] es un ganancia por
todo lo que hemos hablado, porque el estudiante se contextualiza, porque el estudiante se
ubica en un lugar, en una zona de la que él pueda hablar, de la que él pueda aprender, se
motiva todo el tiempo a seguir avanzando, no tiene que ser unos videojuegos especiales, esa
idea o ese estereotipo que los videojuegos son solo de niños eso ya paso a otro lado, eso ya
no es así, y nosotros como docentes tenemos que involucrarnos en eso, si?, incluso yo
participe en el proyecto CREATIC con Korea ellos trajeron las experiencias que vivían
allá, una de las experiencias, es el análisis de los videojuegos en Korea, ellos han trabajado
desde la escuela con eso, incluso yo tengo unos libros que te voy a pasar de Ciencias y
Matemáticas porque ahí estábamos, pero ellos traían aplicaciones como el uso de las TIC
en diferentes asignaturas, pues el Geogebra pues tal vez si se ha utilizado bastante pero
pues siempre reduce muchas posibilidades que un videojuego amplia más. [Videojuego
con mayores posibilidades que otras tecnologías]

Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS2R1: Yo considero que la implementación de nuevas estrategias didácticas termina
siendo un deber moral de los docentes con el objetivo claro de innovar en el aula de clase y
que finalmente los estudiantes sientan una motivación frente a su aprendizaje; ejemplo
claro el uso de las nuevas tecnologías para el aprendizaje como los videojuegos.
[Videojuego como nueva estrategia didáctica y tecnología para el aprendizaje]
Entonces, al preocuparme y tocar esa parte moral y a la vez la parte cognitiva veo la
implementación de nuevas estrategias didácticas constantemente como un peldaño que me
sirven para crecer como profesor. [Videojuego que sirve para crecer profesionalmente]
E3OVS2R2: Claro a modo de proyecto de aula por ejemplo utilicé los videojuegos para el
desarrollo de pensamiento crítico y la solución de problemas matemáticos. [Videojuego
que sirve para desarrollar el pensamiento] El objetivo era simular ser creadores de
videojuegos para venderlos a Play Station, por lo tanto, ellos debían hacer la presentación
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de cada uno de los detalles que tienen un videojuego, no debían ser ideas copiadas sino
originales, y que este videojuego respondiera de alguna manera al desarrollo de problemas
matemáticos, funcionó por unas semanas, pero la mayoría de estudiantes (sobre todo
chicas) perdieron la motivación para terminar el proyecto como se requería.
E3OVS1R7: Ahí uno se va dando cuenta de las cosas positivas como de las cosas
negativas; o sea en un grupo una actividad puede funcionar como en otro no, entonces uno
va llevando unos datos que permite ir sistematizando la información. Todo esto le permite a
uno darse cuenta que muchas veces influyen factores como la hora, la edad, la clase que
tuvieron anteriormente todo esto influye para que usted tenga una buena clase, ¿a qué voy?,
a que si tomamos el videojuego como algo que se puede interiorizar, hacer cotidianamente,
con agrado es posible que el videojuego como estrategia didáctica mejore los aspectos de
los que ustedes me preguntan, aprovechando el impacto que tienen en la vida diaria de los
estudiantes. [Videojuego como estrategia didáctica contextualizadora]
E3OVS1R8: La proyección del videojuego como estrategia didáctica... debe ser hacía que
el estudiante tenga un aprendizaje para toda la vida, muchas veces esto solo se queda en el
discurso ya que muchas veces se les enseña algo y al otro día ya han olvidado un 50 % de la
información, esto pasa con cualquier estrategia pienso yo, bien sea nueva o antigua. Creo
que el videojuego si no se le da un enfoque pertinente, claro, conciso, con objetivos, ni
siquiera cumpliría el desempeño como estrategia didáctica, sino como herramienta para
pasar el tiempo. [Videojuego como propósito claro y planificado]
E3OVS1R14: Porque cuando los utilicé y tenía los recursos los chicos mostraron mayor
adaptabilidad a los temas y mejores resultados, y yo sentía que mi reto era aterrizar los
conceptos que quería enseñar por medio de un videojuego. [Mejoramientos de resultados
a través del videojuego]
E3OVS1R16: Sí, creo que sí puede incidir de muchas formas, voy hablar de una
experiencia personal. Yo he jugado varios videojuegos y muchas veces, entonces doy
como ejemplo un juego que me gustaba de niño llamado Peleador Callejero, me enamoré
de este juego por las animaciones que tenía y sobre todo las locaciones que aparecían,
como era alrededor del mundo lograba que me interesara porque siempre en el trasfondo
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había como algo icónico del país donde estaban; digamos si fuera para el área de ciencias
sociales o geografía ayudaría mucho, [Los sentimientos y contenidos académicos en los
videojuegos] pues a partir de este juego me motivaba más a aprender acerca de los países y
los lugares representativos que tenía.
E3OVS1R19: De poder se puede, el problema que veo es que aquí no hay mucho profesor
que juegue videojuegos y menos que piense implementarlos en su clase para el desarrollo
de contenido académico, tal vez por la infraestructura, o porque nunca jugó y no les gusta,
es un reto la verdad.
E3OVS1R20: Claro por la motivación en primera medida, aunque también hay que mirar
qué tipo de motivación; porque puede gustar a todo el mundo los videojuegos, pero no la
temática, por ejemplo, yo soy jugador de videojuegos y a mí solo me gusta los juegos de
pelea y aventura, no me gusta los juegos estilo de carreras y poco me gusta jugar fútbol.
Entonces ahora a los estudiantes le puede gustar los videojuegos, pero también va la
temática es algo que puede motivar a todos y a la cantidad de estudiantes, como le digo
ahora no a todos les va a gustar la temática del juego a otros si, entonces por eso toca
enfocarlo muy bien. [La temática de los videojuegos como motivador]
E3OVS2R6: Yo considero que la aplicación y sistematización del uso de nuevas estrategias
didácticas como los videojuegos en el aula de clase, mejora significativamente aspectos
importantes para los índices de calidad como: autonomía, motivación y las competencias
propias de cada asignatura. [Videojuego que mejora índices de calidad]
E3OVS1R21: Con los videojuegos, al igual que la literatura se puede abordar todo, como la
temática es tan variada, pueden enfocarse desde competencias ciudadanas, lectoescritura,
matemáticas y el pensamiento lógico, el cuidado del medio ambiente; [Videojuego que
desarrolla habilidades, pensamientos y el cuidado del medio ambiente] o sea lo que
tenemos en la escuela lo podría abordar con el videojuego porque la temática es amplia.
E3OVS1R23: Lo primero es que él conozca el videojuego, que se motive, si el docente no
se encuentra motivado no dará resultado; [Videojuego como agente motivador] si esto
primero llegase a suceder, tendría que plantear los objetivos de lo que se quiere enseñar y
cuáles son los aprendizajes que los estudiantes van adquirir.
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E3OVS2R7: Al usar los videojuegos se puede generar un escenario un poco incómodo para
el profesor tradicionalista y es que en este campo es posible que los estudiantes tengan más
conocimientos que el maestro. [Videojuego como inconveniente para el profesor
tradicionalista]
E3OVS1R24: Complicado en el sentido de que un videojuego no se ve como estrategia
didáctica si no algo recreativo; [Videojuego como ocio] lo recreativo es que muchas veces
no dan los resultados esperados.
E3OVS1R25: Sí, o sea las pruebas se enfocan básicamente en la lectura crítica, en el
pensamiento crítico lo que le hablaba anteriormente; entonces pues si queremos que el
resultado en las pruebas mejore, tendríamos que plantear los objetivos de aprendizaje que
fomenten el pensamiento crítico y una lectura crítica del videojuego. [Videojuego como
propósito claro y planificado]

Juego
Entrevista Diana Cárdenas
E6DCS1R4: Sí claro, yo incluso la utilizo bastante, por ejemplo, en undécimo cuando yo
explico desplazamiento, distancia recorrida, toda la cinemática, yo la explico con base,
sobre todo los deportes más conocidos y para eso me apoyo en videojuegos, entonces con
eso los chicos han aprendido más, no he querido que ellos sean los que jueguen y que con
un juego en particular puedan decir cosas de Física. [Juego con contenidos académicos]
E6DCS2R2: Me pasó el año pasado, estaba viendo velocidad/fuerza en grado décimo y
tome el juego de FIFA 17 como base, pero cometí el error de no actualizarme y en
septiembre de cada año siempre sale FIFA 18 y ahí hubo cambios significativos para la
explicación, pues en el 17 la velocidad/fuerza no la afectaba el viento (una variante), en
cambio en el 18, sí, es más hay banderines que señalan la posición del viento. [Juego como
agente contextualizador]
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E6DCS2R3: Considero que me motivó mucho algunos juegos como Angry Birds y otros de
deportes en los que encontré que podía evidenciar las temáticas de la asignatura de manera
implícita. [Juego que motiva con contenidos implícitos]
E6DCS2R4: He podido ver como los estudiantes adquieren conocimientos con mayor
facilidad mientras juegan; ya que, pueden poner en práctica los conceptos teóricos que les
explico en clase. Por ejemplo, cómo la cinemática se evidencia en los juegos de carros.
[Adquisición de conocimientos con facilidad a través del juego]

Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS1R16: Sí, creo que sí puede incidir de muchas formas, voy hablar de una
experiencia personal. Yo he jugado varios videojuegos y muchas veces, entonces doy
como ejemplo un juego que me gustaba de niño llamado Peleador Callejero, me enamoré
de este juego por las animaciones que tenía y sobre todo las locaciones que aparecían,
como era alrededor del mundo lograba que me interesara porque siempre en el trasfondo
había como algo icónico del país donde estaban; digamos si fuera para el área de ciencias
sociales o geografía ayudaría mucho, pues a partir de este juego me motivaba más a
aprender acerca de los países y los lugares representativos que tenía. En este orden de
ideas recalco que hay que ver el tipo de juego, la intencionalidad que tiene, se debe ser muy
cuidadoso al elegir estos y lo que se pretende enseñar o lograr para la clase. [Elección del
juego para enseñar]

Entrevista Francisco Giraldo
E7FGS1R7: Considero que en este caso no solo aprende el estudiante lo que yo quiero que
él aprenda, sino que yo aprendo mucho de ellos, en muchas ocasiones me preguntan cosas
que me relacionan con la clase y con el juego, conceptos que no me había imaginado que
podía llegar hasta allá y que ellos sí pudieron alcanzar este objetivo. [Aprendizaje mutuo
a través del juego]
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E7FGS1R8: Los estudiantes que tengo ahora no son los mismos a los de hace 10 años, es
por eso que debo avanzar en la búsqueda y alternativas para llevar al aula de clase teniendo
en cuenta los gustos, eh las preferencias de ellos. Es por eso que siempre ando indagando
qué les gusta a ellos que juego esté de moda para así llevarlo al aula de clase. [Desarrollo
profesional docente a través del juego]
E7FGS1R10: A veces pues lo que he intentado y realizado es orientar a que ellos jueguen
desde la casa y a partir de esto traigan la retroalimentación de lo que jugaron y lo que
pueden aprender con base al juego [Aprendizaje por medio del juego] y la temática que
estamos desarrollando.
E7FGS1R11: Todo apunta a que nuestro enfoque es constructivista, y eso significa que es
muy abierto, por ende yo pienso que los videojuegos se adaptan muy bien a este modelo, ya
que este permite desarrollar competencias en la solución de problemas, además podemos
trabajarlo mediante la estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo, pues muchos
juegos se pueden jugar en equipos o grupo lo cual sirve para que haya cooperación y entre
todos puedan construir un aprendizaje [Juego como agente de aprendizaje colaborativo]
cualquiera que este sea.
E7FGS1R15: Digamos como llevan las estadísticas del rendimiento en el juego como se
soluciona cualquier situación dentro del juego y ver que construyen conocimientos
matemáticos solo jugando, veo que van avanzando mucho más. [Juego como construcción
de conocimientos]
E7FGS1R26: En los juegos de estrategia aún más, con el simple hecho de llevar a realizar
un análisis de cómo alcanzar una misión, como lograr alcanzar cada objetivo del juego, de
esta manera dentro de la matemática, ayuda mucho en alcanzar una mejor comprensión de
la forma en la que se puede dar solución a los problemas. [Juego como análisis de
solución de problemas]

Entrevista Maicol Amado
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E2MAS1R5: Pues yo juego videojuegos y me parece que da una motivación porque por
ejemplo si yo juego a veces y pierdo un nivel me retó a mí mismo para alcanzar ese logro,
creo que genera ese nivel de superación, a diseñar un camino nuevo, aprender cosas nuevas,
a competir, pues yo creo que, sí así es en un juego normal, qué puede ser con un juego para
aprender cosas del colegio. [Juego como agente de superación personal]
E2MAS1R7: Pues facilita mucho más aprender más rápido, yo siento eso, y eso que solo ha
sido una clase y por ejemplo aprendí la tolerancia hacia mis compañeros, porque ellos no
hacen las cosas o la desarrollan como yo, se hace diferente y así funcionó en el juego de la
era de los imperios, el orden fue diferente pero el resultado fue el mismo, con ese juego
aprendimos a desarrollar el pensamiento lógico y también como un trabajo en equipo.
[Juego desarrollador de pensamiento y habilidades]

Entrevista Jadi Camacho
E1JCS1R2: Profes la verdad no me gusta mucho los videojuegos, me es difícil coordinar
los movimientos y esas cosas, además hay mucho botones y palancas hoy día y nadie me
explica bien cuando he jugado, por ejemplo: mis primos saben mucho de eso, pero cuando
me dejan jugar un juego de carritos que tienen se ríen de mi cuando llego de últimas.
[Juego utilizado como burla] Para mí sería muy difícil ver esto también en el colegio.
[Juego visto como dificultad]
E1JCS1R11: No sé profes, eso depende de ustedes creo yo, pero la verdad dese cuenta
como le hablo Beltrán, cuando explicaba el juego, no fue tan tímido. [Juego que genera
seguridad]

Entrevista Andrés Clavijo
E4ACS1R12: Pues en cierta medida se pierde tiempo y no, es depende del juego y lo que
uno quiera aprender. [Juego como propósito claro]
E4ACS1R13: Mis juegos favoritos son los RPG, porque puedo personalizar mis personajes
y me gusta resolver los puzles que aparecen en estos juegos, [La diversidad de gusto por
los juegos] por ejemplo, en “Fantasía Final 9” duré como una semana para pasar de nivel,
pero fue chévere cuando lo logré.
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Entrevista Julián Beltrán
E5JBS1R11: El hecho de que sea juegos, a los muchachos ya les llama la atención y las
cosas que vemos en las clases serían más atractivas. [Juego generador de gusto por las
clases]
E5JBS1R14: Básicamente sí, porque al jugar un videojuego, lo que uno hace más es
invertirle tiempo al juego, y si uno lo hace más basándose en un tema específico y cada vez
va practicando más, por decirlo así se le va a quedar el tema mucho mejor. [La inversión
de tiempo en un juego genera facilidad al aprender]

Desarrollo
Entrevista Maicol Amado
E2MAS1R3: Pues digamos esas características serían que tengan aprendizaje colaborativo,
pues, yo creo que esto se debe a la posibilidad de la gran mayoría de los juegos modo
multijugador, las simulaciones a nuestro contexto de la vida diaria, agilidad al desarrollo de
mapas mentales, el aprendizaje basado en problemas, yo he sentido como jugador que
desarrolla más la creatividad. [Desarrollo de creatividad, aprendizaje y agilidad]

Entrevista Francisco Giraldo
E7FGS1R3: Pues, yo considero que, sí pueden servir para ayudar a desarrollar contenidos
académicos y como estrategia de aprendizaje, yo pienso que todo va en uno como docente y
no sé cómo la creatividad que se tenga, uno puede utilizar cualquier herramienta a favor de
un buen desarrollo de las diferentes clases. [Desarrollo que evidencia la preparación]
E7FGS1R4: Dentro del aula de clase es algo difícil de realizar pues las disposiciones
tecnológicas no han permitido un buen desarrollo [Falta de recursos no permiten un
desarrollo] de estos, pero pues muchas veces llevo videos al aula y les muestro algún
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videojuego y como este nos sirve para aprender ciertas cosas; me he dado cuenta desde la
experiencia, que, al desarrollar esa estrategia, primero ver los muchachos más motivados y
han ayudado a mejorar más el conocimiento.
E7FGS1R5: Demasiado, los motiva, creo que se sienten más tenidos en cuenta, como con
una mayor pertenencia y apropiación de las cosas, es decir que ellos se sienten con mayor
seguridad en ese tema, a veces observo y pienso que ellos se pueden expresar mejor y
quizás por esta razón avanzar un poco más en los diferentes temas, se siente que están
aprendiendo más en su propio contexto, esto pues me parece a mí que es de gran ayuda
pues ellos entiende de lo que se le habla, ya que si uno les habla cosas descontextualizadas
o con las que ellos no se encuentren eh familiarizados digámoslo así, eh supongamos una
entrevista a no sé quién, con algunas preguntas, o si les hablara de la probabilidad de
invertir en algo, pues que no tiene en su entorno, entonces si los llevo a algo en lo que ellos
cotidianamente realizan o juegan, creo que me facilita el desarrollo académico [Lo
cotidiano facilita el desarrollo académico] de estas situaciones para los estudiantes.
E7FGS1R11: Pienso que sí, es más ahora pues nosotros acá en la Institución estamos
haciendo un análisis de cuál es posiblemente nuestro modelo pedagógico, y pues hasta el
momento todo apunta a que nuestro enfoque es constructivista, y eso significa que es muy
abierto, por ende yo pienso que los videojuegos se adaptan muy bien a este modelo, ya que
este permite desarrollar competencias en la solución de problemas, [La adaptabilidad
evidencia el desarrollo de competencias] además podemos trabajarlo mediante la
estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo, pues muchos juegos se pueden jugar en
equipos o grupo lo cual sirve para que haya cooperación y entre todos puedan construir un
aprendizaje cualquiera que este sea, ahora bien yo considero que los videojuegos están
construidos a partir de modelos; entre ellos los matemáticos, los cuales van enfocados al
desarrollo de habilidades como lo es el pensamiento lógico, la resolución de problemas, los
pensamientos matemáticos como lo es el variacional y el numérico entre otros; [El
desarrollo de habilidades y pensamientos se evidencian en los videojuegos] pues con
esto que les he dicho yo pensaría y estaría de acuerdo en que los videojuegos encajarían si
ningún inconveniente en la implementación de cualquier modelo pedagógico que está en
esta institución se desee implementar y más al modelo constructivista.
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E7FGS1R12: Creo que hay muchísimos, eh primero, considero que el estudiante cuando
está motivado y se siente contextualizado, genera confianza en ellos, se expresan más
fluidamente, ya no sienten miedo, pues he evidenciado que lo que detiene y en ocasiones
complica al estudiante es el estado de sentirse que no es capaz de desarrollar cualquier
actividad, a veces genera baja autoestima y un pensamiento de no ser capaz de llegar a algo.
Es evidente que las ciencias fuertes son el terror de la mayoría de los estudiantes porque
sienten que es como una carnicería jajaja es decir donde le pasan el filito a todos jajajaja,
consideran que ellos no van a poder, es algo como cultural, es ahí cuando uno los introduce
en algo del contexto de ellos, esto les da un estatus de comodidad, por lo que ellos pueden
hablar, pensar, preguntarse, argumentar, y eso es algo enriquecedor porque uno les enseña
aparte de la adquisición de conceptos a genera un pensamiento crítico, que debe ser una de
las esencias de la educación hoy en día, pues es una utopía considerar en ocasiones que los
estudiantes van a ser grandes matemáticos, pero si se puede generar en ellos un
crecimiento en el pensamiento crítico, que sepan desenvolverse ante situaciones
matemáticas y contextuales que se puedan enfrentar, que mejoren la comprensión lectora
ante cualquier tipo de texto y un desarrollo de pensamiento lógico, [Se evidencia
crecimiento y desarrollo a través del videojuego] además se debe considerar que los
videojuegos garantiza al menos que los estudiantes van a estar muy agradados con lo que
aprenden y con lo que hacen van a querer ese estado que propicia el videojuego. Considero
ahora que los videojuegos generan felicidad en los estudiantes y un estudiante feliz aprende
mejor, la mayoría de los estudiantes los hace feliz jugar y los videojuegos aún más,
entonces debemos romper el estereotipo de que los videojuegos son solo para el ocio
también son para generar aprendizaje.
E7FGS1R15: Que no ha hecho diría yo, eh, creo que empezando ha cambiado mi
desarrollo como docente, ha facilitado mi labor, [Existe un desarrollo profesional
docente] veo más contentos a la mayoría de los estudiantes y la concepción que ellos tienen
sobre la matemática y la estadística ha mejorado mucho, pues ya no solo consiste en
resolver algoritmos y operaciones lo que la hace ver aburrida, les ha ayudado a mejorar la
forma de pensar, considero que les desarrolla pensamiento lógico.
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Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS2R2: Claro a modo de proyecto de aula por ejemplo utilicé los videojuegos para el
desarrollo de pensamiento crítico y la solución de problemas matemáticos. El objetivo era
simular ser creadores de videojuegos para venderlos a Play Station, por lo tanto, ellos
debían hacer la presentación de cada uno de los detalles que tienen un videojuego, no
debían ser ideas copiadas sino originales, y que este videojuego respondiera de alguna
manera al desarrollo de problemas matemáticos, [El desarrollo de pensamientos y
habilidades a través del videojuego] funcionó por unas semanas, pero la mayoría de
estudiantes (sobre todo chicas) perdieron la motivación para terminar el proyecto como se
requería
E3OVS1R7: Es una tecnología que está en el contexto de los estudiantes, en la vida de
ellos, yo creo que, con la práctica, la constancia de ésta, perfecciona y mejora el desarrollo
profesional del docente; [Existe un desarrollo profesional docente] por ejemplo, yo
manejo el diario de campo, en este evidencio todo lo que pasa en la clase desde el momento
de la llegada hasta la salida. Ahí uno se va dando cuenta de las cosas positivas como de las
cosas negativas; o sea en un grupo una actividad puede funcionar como en otro no,
entonces uno va llevando unos datos que permite ir sistematizando la información. Todo
esto le permite a uno darse cuenta que muchas veces influyen factores como la hora, la
edad, la clase que tuvieron anteriormente todo esto influye para que usted tenga una buena
clase, ¿a qué voy?, a que, si tomamos el videojuego como algo que se puede interiorizar,
hacer cotidianamente, con agrado es posible que el videojuego como estrategia didáctica
mejore los aspectos de los que ustedes me preguntan, aprovechando el impacto que tienen
en la vida diaria de los estudiantes.
E3OVS1R13: Como cualquier estrategia didáctica, lo fundamental es la intencionalidad, los
videojuegos tienen una temática muy diversa y muy amplia, entonces también se debe
analizar muy bien el juego ya que no se trata de escoger un juego, si no mirar su trasfondo,
lo que se quiere enseñar, para que se va enseñar y qué aprendizaje se pretende que
estudiante debe adquirir. Además, en el desarrollo profesional docente, hay una
ambigüedad, una problemática para los docentes al implementar algo que no le gusta o que
no lo sabe hacer. [Existe un desarrollo profesional docente si les gusta o saben hacer
algo] Pues también de ver cómo un docente que de pronto nunca se ha acercado a la
tecnología le cuesta llegar a ella; pues como todo proceso de aprendizaje todo surge en las
motivaciones y todas estas cuestiones surgen cuando chico y ya de adulto pues es más

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 534

complicado el aprendizaje de cualquier cosa. Como lo he comentado yo no tengo problema
con los videojuegos es más todavía juego y si se tuviera los recursos necesarios en esta
institución, los utilizaría con frecuencia.
E3OVS1R19: De poder se puede, el problema que veo es que aquí no hay mucho profesor
que juegue videojuegos y menos que piense implementarlos en su clase para el desarrollo
de contenido académico, tal vez por la infraestructura, o porque nunca jugó y no les gusta,
es un reto la verdad. [El desarrollo de un contenido académico en el videojuego
depende de infraestructura, jugabilidad y gustos]

Calidad
Entrevista Francisco Giraldo
E7FGS1R24: Yo creo que sí, esta estrategia ayuda a construir conocimiento no solo a
repetir lo que siempre se hace, no es una mecanización de los contenidos sino una
contextualización, permite usar esa información de manera correcta, mejora la comprensión
de los conceptos a la hora de tener claro lo que se debe hacer y como desenvolverse en
ciertas situaciones, desde el videojuego más sencillo hasta los más complejos permite
manejar más eficientemente los conceptos e informaciones brindadas. Es por eso que
considero definitivamente que esta estrategia permite mejorar la calidad de la educación en
el colegio y obviamente permite un avance significativo en los resultados de las pruebas
ICFES. [La calidad de la educación a través de la estrategia]
E7FGS1R27: Es algo complejo pero no imposible, en el colegio hay varios docentes que
estamos implementando videojuegos en nuestras clases, como lo comente anteriormente
hay referencias que hablan de cómo son implementados los videojuegos en diferentes
instituciones, en aras de mejorar la calidad del aprendizaje, por lo que hemos hablado,
porque ayuda a generar una enseñanza contextualizada, [La calidad del aprendizaje a
cargo de los videojuegos] con la idea de que el estudiante pueda aprender, además es una
estrategia que permite que se motiven todo el tiempo a seguir avanzando y aprendiendo, no
tiene que ser unos videojuegos especiales, ni siquiera tener clasificación solo se necesita la
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disposición de los maestros para que se pueda implementar, que ellos también se
encuentren motivados a llevarlos al aula.

Entrevista Diana Cárdenas
E6DCS2R6: En el caso de los videojuegos, creo que hay algo enorme a favor y es que el
videojuego para muchos estudiantes es casi una articulación de su cuerpo jajaja, el rol del
docente es plantear objetivos claros, para aprovechar esa destreza que tienen los chicos,
cuando se aprende con gusto se mejora, sí totalmente creo que la calidad de la educación
mejore acercando el aprendizaje al gusto. [El aprendizaje con el gusto genera calidad de
la educación]
E6DCS1R22: Pues yo creería que son dos cosas, uno mostrándoles los resultados que se
alcanzan con eso, yo creo que con motiva y dicen, bueno de pronto eso me beneficia, me
facilita la explicación de algunos temas y lo segundo es que así uno nunca lo haya jugado o
implementado uno debe analizar en qué momento histórico estamos, en un momento
histórico en el que Colombia le está apuntando a la educación y que no le apunta a una
educación de hace cien años, sino que le apunta a una educación inclusiva, actualizada,
innovadora, que nuestros chicos salgan para ser críticos, para ser escritores, para ser
matemáticos, físicos, que vayan a la universidad, ya no le estamos apuntando que el
estudiante se gradúe de once y ya para que salga a trabajar, le estamos apuntando a que el
estudiante salga a una universidad a estudiar algo y dónde tenga que estudiar tendrá que
haber analizado diferentes cosas y qué mejor que en el colegio darle las herramientas que
ellos necesitan para que cuando lleguen a ese campus universitario no se bloqueen, no
deserten y desmejoren su calidad de vida. [La calidad de vida reflejadas en las
herramientas]

Entrevista Orlando Vásquez
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E3OVS1R12: Es importante recalcar que las estrategias didácticas implementadas es el
primer paso para conseguir el mejoramiento de dicha calidad educativa. [La calidad de la
educación a través de la estrategia]
E3OVS2R6: Los videojuegos en el aula de clase, mejora significativamente aspectos
importantes para los índices de calidad como: autonomía, motivación y las competencias
propias de cada asignatura. [La calidad a través de los videojuegos]

Estrategia
Entrevista Diana Cárdenas
E6DCS1R3: Yo creo que, sí pueden servir para ser utilizadas como estrategia de
aprendizaje, [La estrategia como metodología] o sea yo creo que en la labor del docente y
en la astucia del docente es donde uno puede utilizar cualquier herramienta a favor y en pro
de las clases.
E6DCS1R4: Sí claro, yo incluso la utilizo bastante, por ejemplo en undécimo cuando yo
explico desplazamiento, distancia recorrida, toda la cinemática, yo la explico con base,
sobre todo los deportes más conocidos y para eso me apoyo en videojuegos, entonces con
eso los chicos han aprendido más, no he querido que ellos sean los que jueguen y que con
un juego en particular puedan decir cosas de Física, pues digamos que las disposiciones
tecnológicas no me lo han permitido, pero si digamos que uno trae videos al aula y les
muestra este videojuego como hace esto, cuál es el desplazamiento, cuál sería el marco de
referencia, todos los conceptos los relaciono muchísimo con eso, ¿para qué?
Inclusivamente me he dado cuenta desde la experiencia, que hacer esa estrategia me ha
hecho como que ver que los estudiantes potencian más ese conocimiento, es más cercano a
ellos, porque cuando uno les habla todo desde lo más abstracto desde la ecuación no más,
ellos no logran avanzar [La estrategia potencia los conocimientos y permite un avance]
sino por el contrario se quedan más, que yo no me había imaginado que podía llegar hasta
allá y que con ellos utilizando esas estrategias si se llega hasta allá y mucho más. [El
alcance de la estrategia]
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E6DCS1R7: No. Es mutuo completamente porque digamos que en el principio uno sabe
cosas del videojuego, pero no tantas como la sabe el estudiante y que uno las relaciona muy
rápido con los conceptos, conceptualmente uno las puede relacionar. Entonces como te digo
no solo aprende el estudiante lo que yo quiero que él aprenda, sino que yo también estoy
aprendiendo muchos de ellos, incluso, en muchas ocasiones me preguntan cosas que nos
llevan a otras cosas que no había pensado yo, si, que yo no me había imaginado que podía
llegar hasta allá y que con ellos utilizando esas estrategias si se llega hasta allá y mucho
más. [La estrategia como recurso de aprendizaje mutuo]
E6DCS1R8: Sí claro, definitivamente; definitivamente porque es que uno como docente no
se puede quedar estático, uno tiene que seguir avanzando, innovar, mirar qué estrategias le
sirven más, los estudiantes van cambiando en todo el tiempo, yo no puedo pensar que mis
estudiantes de hace 6 años son los estudiantes de ahorita y cuáles son las preferencias de
ellos, incluso cuando arrancamos clases, la primera clase de todo el año yo les pregunto
qué les gusta, a bueno hay unos cursos que les gusta más el deporte a otros no tanto, les
gusta más los videojuegos, a otros les gusta más el arte, y con base en eso yo traigo
diferentes estrategias para que ellos comprendan más y lleguen más allá del aprendizaje.
[Innovar la estrategia para el gusto en general]
E6DCS1R10: Yo he pensado por ejemplo hacer como foros, para que los chicos puedan
trabajar desde las casas, pero que no se le deje la tarea textual de, consulte tal cosa, no, vaya
y juegue tal y haga tal cosa en el videojuego y analice esa experiencia desde sus conceptos,
a ver hasta dónde llega, o sea las tareas, digamos el trabajo en casa, de los estudiantes el
trabajo autónomo, yo creo que puede ser la estrategia mientras se suplen algunas cosas, [La
estrategia como mediador de aprendizaje en casa y autónomo] sin embargo también
con el proyector y con algunas cosas, con los profesores yo siento como que nos hemos
unido un poco para tratar de sopesar esas dificultades tecnológicas. Sin embargo, hay
muchos vacíos que quedan.
E6DCS1R12: Huy yo creo que un montón de aspectos enriquecedores, porque bueno
primero, yo considero que el estudiante cuando se siente en el campo de él, desde una
postura que él pueda hablar, pues a él no le da miedo, creo que una de las cosas que más
retrasa, que más complica al estudiante es sentirse que él no es capaz de hacer eso, que él
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no es capaz de llegar a algo, por ejemplo la Física y las matemáticas de décimo y undécimo
son el terror y el coco de todo estudiante porque ese es el coladero y entonces ellos no van a
poder y entonces claro, cuando uno los introduce en algo en lo que ellos se sienten cómodos,
de lo que ellos pueden hablar, pensar, preguntarse, eso para mí es enriquecedor porque uno
les enseña aparte de lo conceptual hacer crítico, entonces esa es otra de las ganancias
digamos fundamentales, porque nosotros no podemos garantizar que nuestros estudiantes
van a salir siendo físicos puros o matemáticos puros, si?, pero si podemos garantizar que
nuestro estudiantes van a salir siendo críticos, saben leer problemas físicos, saben leer
problemas matemáticos, describen los fenómenos de otra forma, eso es para mí una de las
ganancias más grandes para los estudiantes, otra cosa que me parece muy importante es que
los videojuegos lo van hacer muy feliz, yo creo que el porcentaje, pues
no tengo una encuesta ni un dato exacto, pero yo creo que la mayoría de mis estudiantes los
hace feliz jugar y los videojuegos aún más, y que el estudiante sea feliz en la clase a parte
que aprenda, qué más ganancia eso, que en la escuela no vinimos a torturarlos, ni hacerles
como la vida imposible pero sí para que sean felices y entonces que ellos lo puedan ser
jugando y aprendiendo es una de las estrategias más valiosas [La estrategia como recurso
de felicidad y aprendiza] y uno de los aportes que se les hacen a los estudiantes pues más
valiosos, además que ellos rompan ese prejuicio de que la persona que juega videojuegos es
un vago, no piensan más allá, no van más allá, que el juicioso y el inteligente es el niño que
se la pasa pegado al cuaderno, no, eso es un prejuicio que se ha construido, un estereotipo
que no le sirve para nada al estudiante sino lo que hace es entorpecer su crecimiento como
estudiante.
E6DCS1R16: Bueno, yo creo que para hacer una buena estrategia didáctica en mi clase
uno tiene que planear, tiene que tener unas etapas, un antes, un durante y un después en la
estrategia didáctica, [Planificación de la estrategia] en el antes yo me imagino varias
cosas, construyo una guía, por ejemplo con los videojuegos, voy a traer tal videojuego, la
traigo con tales preguntas, porque uno no dice, ay voy a traer este videojuego a ver qué
pasa, uno establece unas preguntas para orientar al estudiante, para qué, para que él llegue a
un punto en particular, y esas preguntas sin decirle que es lo correcto, porque ellos están
todo el tiempo diciendo profe pero si estoy pensando bien, profe no sé qué, lo van llevando
al punto que yo quiero que los lleve, entonces yo construyo unas preguntas y me imagino
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unas respuestas de ellos, para hacer una secuencialidad de esas preguntas, en el durante
pues estoy muy pendiente, no es como que les pongo el videojuego o les pongo la actividad
y me siento a chatear o hacer otra cosa, sino que estoy muy pendiente de lo que ellos dicen,
si ellos responden algo, y si es un trabajo en grupo les pregunto otras cosas como para
cuestionarlos más, para desestabilizar las ideas que tienen y hacerlos nuevamente avanzar y
en la etapa pos, la construyo con la idea, donde yo pueda ver hasta donde llego mi
estudiante, que debo valorar, que debo cambiar de mi estrategia, como lo debo trabajar, tal
vez el videojuego que utilicé era muy avanzado para algunos chicos no para otros,
entonces, si hay que hacer una caracterización bien sin duda los tres momentos son
fundamentales en todo lo que uno hace, y uno como docente todo el tiempo está haciendo
eso, hay a veces que uno piensa que con todos los cursos va a funcionar la misma estrategia
y no es así, [Apropiación y adaptación de la estrategia] así sean los mismo undécimos o
decimos, no siempre funciona de la misma forma, hay con cursos que funciona más y
también es por la experiencia de ellos, por la experiencia de los estudiantes que uno la tiene
que tener en cuenta antes de.
E6DCS2R4: He podido ver como los estudiantes adquieren conocimientos con mayor
facilidad mientras juegan; ya que, pueden poner en práctica los conceptos teóricos que les
explico en clase. Por ejemplo, cómo la cinemática se evidencia en los juegos de carros.
También puedo observar que he mejorado como profesional desde la implementación de
esta estrategia; ya que, me ha facilitado contextualizar a los estudiantes con las temáticas
inmersas dentro de los videojuegos. [La estrategia mejora al profesional] Considero que
esta estrategia ha beneficiado a los estudiantes al desarrollar su pensamiento crítico y
lógico matemático; [La estrategia como beneficio y desarrolladora de pensamientos]
además, me hace estar siempre actualizándome frente a los temas que son necesarios
desarrollar en cada una de mis clases, aprovechando las innovaciones tecnológicas.
E6DCS1R17: Si, digamos que desde lo que yo opino y pienso si, el docente es el artífice de
las estrategias didácticas que construye, o sea, yo puedo traer un papel, unas tijeras y con
eso ya puedo construir una estrategia particular, [El docente es el artífice de las
estrategias didácticas] en el videojuego en este caso, me parece muy pertinente, muy
contextual, hay estudiantes que son de este momento de esta generación, no son estudiantes
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de otra época, si?, yo no les traigo a mis estudiantes cosas que de pronto yo no sé, incluso
en ocasiones uno dice cosas que uno espera que eso sea normal para ellos y no lo es así,
porque uno incluso al estar con ellos no conoce como todas esas herramientas que ellos si
han conocido y que ellos sí tienen, entonces, ahí es donde a uno le toca investigar, mirar,
hacia uno mismo aprender y sentarse a jugar porque tal vez yo nunca había jugado ese
videojuego, por ejemplo yo les digo Pacman o algo así y no lo conocen, entonces como que
ellos no me entienden y entonces como que tengo que ubicarme en el contexto de ellos,
porque yo no puedo sacarlos del lugar donde ellos están para meterlos en otra edad
cronológica de ellos.
E6DCS1R18: Sí claro, definitivamente sí, porque, varias cosas, primero me permite
replantearme la construcción de mis estrategias a qué quiero llegar, [La estrategia como
propósito] conceptualmente también porque no me había preguntado unas cosas desde la
Física que también me han permitido ver otras cosas, y que incluso hay cosas que yo
pienso, ay con el videojuego voy a explicar solo esto pero no, va más allá, claro, ya se
mezclan otros contenidos otros conceptos que también uno debo tener en cuenta.
E6DCS1R19: Bueno, yo tengo ahí tengo como una visión, yo diferencio mucho el currículo
del plan de estudios, el plan de estudios está dentro del currículo, perfecto, y el plan de
estudios tiende a ser a veces rígido, pero estamos también en un colegio público donde
nosotros mismos construimos el plan de estudios, entonces desde el principio podemos
establecer diversos contenidos que se puedan dar digamos con la estrategia de los
videojuegos, ahí sería como más maniobra del docente desde un principio, planearlo con
tiempo, [Planificación de la estrategia] no hacerlo como a la carrera y en el momento sino
con una visión más grande, cuanto al currículo, pues yo considero que nuestro currículo es
flexible, en tanto que el currículo no son unas hojas, un documento, sino algo abstracto, que
existe pero no puedo ver en tanto no a que, el currículo lo compone el PEI, el plan de
estudios, el manual, todas las cosas que caracterizan los docentes, a los estudiantes y todo
se supone que debe apuntar a algo, y ese algo es la formación de los estudiantes, por
ejemplo en esta institución se forman estudiantes íntegros, entonces como desde mi
asignatura yo le estoy apuntando a ese objetivo.
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E6DCS2R5: Yo considero que una de las principales dificultades que he evidenciado para
esas estrategias, es la falta de recursos tecnológicos dentro de la institución; además, que
muchos de los estudiantes no cuentan con los recursos suficientes para llevar a cabo este
tipo de estrategia, por eso me he llevado a plantear el trabajo colaborativo entre ellos para
poder alcanzar los objetivos a alcanzar. [Los recursos limitados pueden evitar el
desarrollo de la estrategia] Considero que esa ha sido la principal dificultad.
E6DCS1R20: El mejoramiento de mi profesión, incluso yo participo en ponencias y
congresos de Física y de un tiempo para acá me he dado cuenta que claro, los videojuegos
han llegado a ser un punto crucial, entonces enseñamos con súper héroes, y estos en qué
lugar se pueden ver a parte de las películas o los dibujos animados, lo podemos ver en los
videojuegos y ellos pueden interactuar mejor aún que no solo es el video, que solo vean no,
que interactúen con eso, por ejemplo hay una corriente en ciencia particularmente que le
apunta a eso con el uso de los videojuegos, profesionalmente claro me permite retarme,
porque no es quedarse quieto y estático en algo, sino retarme a ver que puedo inventarme
más que puedo crear frente al aprendizaje de mis estudiantes, como los llevo aprender algo,
que es lo significativo para ellos, lo que es significativo para ellos tal vez no lo sea para mí,
entonces es como a replantearme eso como profesional, yo creo que un docente no puede
ser una persona que repite, repite y repite todo el tiempo lo mismo sino que todo lo
contrario, se plantea nuevas estrategias, se plantea nuevos objetivos, [Innovación y
planificación de la estrategia] nuevos puntos desde dónde puedo analizar esto, por eso
desde mi punto de vista el docente debe participar en congresos, debe hacer artículos,
estudiar, analizar mirar en internet que están haciendo, en otros países, en este país.
E6DCS1R21: Yo creo que es una pregunta que toca muchas cosas, porque siento que los
profesores que se ubican o se ponen muy cómodos en lo que ya saben y así lo que ya
saben y así les ha funcionado tal vez y si no les funciona pues es lo más fácil para ellos
rompen con eso, porque definitivamente los que se atreven a utilizar herramientas como los
videojuegos tienen que ser personas que de verdad se involucren con sus estudiantes, que se
involucren con su carrera, que amen lo hacen sin decir que los que no lo hacen no lo aman
pero de otra forma, uno no puede quedarse quieto a esperar que la vida le pase, sino
cambiando, mirando que hace, no me entendieron de esta forma, miremos este
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experimento, miremos este laboratorio, miremos este videojuego cómo lo hacen etc.. Yo
creo que una de las formas es de pronto en las reuniones que hacemos todos los docentes,
este tipo de estrategias se deben presentar, [Presentación de la estrategia] yo creo que
esto no solo debe quedarse en la construcción de su trabajo de grado, sino contar con los
demás compañeros lo que se hizo y los resultados que se sacaron de esta investigación,
mirar que tipo de videojuegos le pueden servir a cada grado de sexto a undécimo, yo creo
que a veces le toca ponerse a uno la camiseta y exponer esos argumentos y defender las
ideas porque si no se quedan ahí, se quedan en el papel, y yo creo que esa es la mejor forma
de cambiar la postura de los compañeros que son un poquito más reacios, incluso
mostrando los resultados, miren que estos chicos si mejoraron tal y tal cosa.

Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS2R1: Yo considero que la implementación de nuevas estrategias didácticas termina
siendo un deber moral de los docentes con el objetivo claro de innovar en el aula de clase y
que finalmente los estudiantes sientan una motivación frente a su aprendizaje; [Crear
nuevas estrategias es deber moral del docente] ejemplo claro el uso de las nuevas
tecnologías para el aprendizaje como los videojuegos. Entonces, al preocuparme y tocar esa
parte moral y a la vez la parte cognitiva veo la implementación de nuevas estrategias
didácticas constantemente como un peldaño que me sirven para crecer como profesor. [La
estrategia como peldaño para crecer el profesor]
E3OVS1R3: Pues la motivación es uno de los aspectos más importantes en el ámbito
educativo sea cual sea la estrategia didáctica; pues si no hay motivación por más novedosa
e innovadora que sea la estrategia didáctica no darán los resultados esperados; las
estrategias que he aplicado, son diversas, [La motivación para el desarrollo de la
estrategia] a mí me ha gustado trabajar la pedagogía por proyectos, algunos no me han
dado los resultados esperados y algunos otros sí han alcanzado los objetivos propuestos.
Hay unos proyectos que con un grupo determinado dan el resultado esperado, pero con
otros grupos no; entonces aquí es cuando uno tiene que entrar a evaluar el porqué de estos
resultados.
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E3OVS1R4: Pues lo primero el que tiene que estar motivado es el profesor, o sea todo parte
desde ahí; porque si usted da esta motivación a los estudiantes logra contagiarlos de la
motivación; a partir de ahí desde que haya un proyecto bien estructurado con un buen
objetivo y una metodología adecuada, la población por lo general tiene resultados
positivos, por eso la estrategia debe estar bien organizada cuando se vaya a implementar en
clase, que tenga un propósito claro, que logre atrapar al estudiante y hacer del proceso de
aprendizaje algo enriquecedor para ellos. [Organización y planificación de la estrategia
para enriquecer el aprendizaje]
E3OVS1R6: Todas se adaptan muy fáciles, debido a que en la Institución se maneja un
modelo pedagógico constructivista, donde el estudiante es el principal articulador de su
proceso de aprendizaje. Partiendo de esta idea, cualquier estrategia lo que busca es que el
profesor sea únicamente un orientador del proceso de aprendizaje del estudiante, logrando
que ellos se motiven a partir de la estrategia didáctica implementada. [El profesor como
orientador a través de la estrategia]
E3OVS1R7: Es una tecnología que está en el contexto de los estudiantes, en la vida de
ellos, yo creo que, con la práctica, la constancia de ésta perfecciona y mejora el desarrollo
profesional del docente; por ejemplo, yo manejo el diario de campo, en este evidencio todo
lo que pasa en la clase desde el momento de la llegada hasta la salida. Ahí uno se va dando
cuenta de las cosas positivas como de las cosas negativas; o sea en un grupo una actividad
puede funcionar como en otro no, entonces uno va llevando unos datos que permite ir
sistematizando la información. Todo esto le permite a uno darse cuenta que muchas veces
influyen factores como la hora, la edad, la clase que tuvieron anteriormente todo esto
influye para que usted tenga una buena clase, ¿a qué voy?, a que, si tomamos el videojuego
como algo que se puede interiorizar, hacer cotidianamente, con agrado es posible que el
videojuego como estrategia didáctica mejore los aspectos de los que ustedes me preguntan,
aprovechando el impacto que tienen en la vida diaria de los estudiantes. [La estrategia al
ser interiorizada mejora aspectos]
E3OVS1R8: La proyección del videojuego como estrategia didáctica... debe ser hacía que
el estudiante tenga un aprendizaje para toda la vida, [La estrategia como aprendizaje
para la vida] muchas veces esto solo se queda en el discurso ya que muchas veces se les
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enseña algo y al otro día ya han olvidado un 50 % de la información, esto pasa con
cualquier estrategia pienso yo, bien sea nueva o antigua. Creo que el videojuego si no se le
da un enfoque pertinente, claro, conciso, con objetivos, ni siquiera cumpliría el desempeño
como estrategia didáctica, sino como herramienta para pasar el tiempo. [Planificación de
la estrategia
E3OVS1R12: Es ahí la importancia de llevar un diario de campo, que permita realizar un
registro de cada una de estas estrategias, a partir de estas podemos compartir con los demás
docentes, dialogar sobre las experiencias pedagógicas significativas que hayan tenido, lo
que nos realimenta y poder conocer estrategias de otros docentes que podemos
implementar nosotros, [Evaluar la estrategia] todo esto en aras de lograr cada día un
mejoramiento de la calidad de la educación. Es importante recalcar que las estrategias
didácticas implementadas es el primer paso para conseguir el mejoramiento de dicha
calidad educativa. [La estrategia como plan de mejoramiento]
E3OVS1R13: Como cualquier estrategia didáctica, lo fundamental es la intencionalidad,
[La estrategia como objetivo] los videojuegos tienen una temática muy diversa y muy
amplia, entonces también se debe analizar muy bien el juego ya que no se trata de escoger
un juego, si no mirar su trasfondo, lo que se quiere enseñar, para que se va enseñar y que
aprendizaje se pretende que estudiante debe adquirir. Además, en el desarrollo profesional
docente, hay una ambigüedad, una problemática para los docentes al implementar algo que
no le gusta o que no lo sabe hacer. Pues también de ver cómo un docente que de pronto
nunca se ha acercado a la tecnología le cuesta llegar a ella; pues como todo proceso de
aprendizaje todo surge en las motivaciones y todas estas cuestiones surgen cuando chico y
ya de adulto pues es más complicado el aprendizaje de cualquier cosa. Como lo he
comentado yo no tengo problema con los videojuegos es más todavía juego y sí se tuviera
los recursos necesarios en esta institución, los utilizaría con frecuencia.
E3OVS1R15: Todo inicia desde la disposición de los estudiantes, es importante resaltar que
en el aula se manejan diferentes tipos de discursos; uno es el discurso del profesor al tratar
de motivar al alumno para que él diga lo que él piensa o él quiere que diga, es lo que la
mayoría de veces hacemos, pero lo ideales generar un ambiente conversacional donde el
estudiante infiera toda esta información que le queremos transmitir no directamente. Es
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algo realmente muy complicado porque la mayoría de los casos las actividades que he
realizado se han logrado los propósitos, pero con otras se ha vuelto es un opinar y pues uno
como docente no le interesa que los alumnos le den opiniones, sino que creen argumentos.
Es lo que realmente veo complicado, crear una respuesta argumentativa, es por eso que la
estrategia didáctica implementada permita generar este tipo de pensamiento y respuesta.
[La estrategia debe generar pensamientos argumentativos]
E3OVS2R5: A través de esta estrategia los estudiantes pueden sentir su cotidianidad y
realidad más cerca dentro del colegio y se evita la típica imagen cliché donde los
estudiantes creen que los conocimientos que construyen en el aula son ajenos a ellos y su
mundo. [La estrategia construye conocimiento en el contexto]
E3OVS2R6: Yo considero que la aplicación y sistematización del uso de nuevas
estrategias didácticas como los videojuegos en el aula de clase, mejora significativamente
aspectos importantes para los índices de calidad como: autonomía, motivación y las
competencias propias de cada asignatura. [La nueva estrategia mejora índices de
calidad]
E3OVS1R22: Para que de un resultado en las pruebas saber, esta estrategia puede fomentar
las competencias ciudadanas, implementar el trabajo colaborativo, también puede potenciar
el pensamiento lógico, puede darle ese papel político [La estrategia como gestor de
competencias y pensamientos] que todos tenemos y que ignoramos del país que vivimos.
Porque pues muchas veces los videojuegos la temática es totalmente política y buscar cómo
lograr resolver un problema. Yo pienso que teniéndola clara, o sea, hasta donde se quiere
llegar con el videojuego, puede ser un gran aliado para la educación.
E3OVS1R24: Complicado en el sentido de que un videojuego no se ve como estrategia
didáctica si no algo recreativo; lo recreativo es que muchas veces no dan los resultados
esperados, [La estrategia recreativa no da resultados] un ejemplo claro los docentes han
querido implementar las redes sociales y los blogs, a veces funciona, pero también ha
ocasionado inconvenientes, además los chicos lo ven solo de manera recreativa y no
pedagógico.

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 546

Entrevista Francisco Giraldo
E7FGS1R3: Pues, yo considero que, sí pueden servir para ayudar a desarrollar contenidos
académicos y como estrategia de aprendizaje, yo pienso que todo va en uno como docente
y no sé cómo la creatividad que se tenga, [La estrategia de aprendizaje sirve a través del
videojuego] uno puede utilizar cualquier herramienta a favor de un buen desarrollo de las
diferentes clases.
E7FGS1R4: Sí obvio, yo los he utilizado muchas veces, ahora en undécimo cuando yo
explico temas estadísticos, como frecuencias, recolección de datos, probabilidades, en
algunos temas de funciones, conjuntos numéricos. Yo los uso como base, sobre todo hacia
los videojuegos que más juegan valga la redundancia los estudiantes es decir los que son
más conocidos, así los muchachos primero se motivan con base a algo y luego van
aprendiendo un poco más y más fácil. Dentro del aula de clase es algo difícil de realizar
pues las disposiciones tecnológicas no han permitido un buen desarrollo de estos, pero pues
muchas veces llevo videos al aula y les muestro algún videojuego y como este nos sirve
para aprender ciertas cosas; me he dado cuenta desde la experiencia, que, al desarrollar esa
estrategia, primero ver los muchachos más motivados y han ayudado a mejorar más el
conocimiento. [La estrategia desarrollada motiva y mejora el conocimiento]

E7FGS1R8: Sí claro, considero que uno como docente no se puede quedar estático, pienso
que la educación y en sí la pedagogía es dinámica, por tal razón uno tiene que seguir
avanzando, buscar qué estrategias didácticas le sirven más y así profundizarlas. [Búsqueda
de la estrategia didáctica que funciona] Un ejemplo los estudiantes que tengo ahora no
son los mismos a los de hace 10 años, es por eso que debo avanzar en la búsqueda y
alternativas para llevar al aula de clase teniendo en cuenta los gustos, eh las preferencias de
ellos. Es por eso que siempre ando indagando qué les gusta a ellos que juego esté de moda
para así llevarlo al aula de clase.
E7FGS1R11: Pienso que sí, es más ahora pues nosotros acá en la Institución estamos
haciendo un análisis de cuál es posiblemente nuestro modelo pedagógico, y pues hasta el
momento todo apunta a que nuestro enfoque es constructivista, y eso significa que es muy
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abierto, por ende yo pienso que los videojuegos se adaptan muy bien a este modelo, ya que
este permite desarrollar competencias en la solución de problemas, además podemos
trabajarlo mediante la estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo, [La estrategia
contribuye a los videojuegos y al aprendizaje colaborativo] pues muchos juegos se
pueden jugar en equipos o grupo lo cual sirve para que haya cooperación y entre todos
puedan construir un aprendizaje cualquiera que este sea, ahora bien yo considero que los
videojuegos están construidos a partir de modelos; entre ellos los matemáticos, los cuales
van enfocados al desarrollo de habilidades como lo es el pensamiento lógico, la resolución
de problemas, los pensamientos matemáticos como lo es el variacional y el numérico entre
otros; pues con esto que les he dicho yo pensaría y estaría de acuerdo en que los
videojuegos encajarían si ningún inconveniente en la implementación de cualquier modelo
pedagógico que está en esta institución se desee implementar y más al modelo
constructivista.
E7FGS1R14: Uy, yo considero que he cambiado bastante, pues he mejorado cada una de
las estrategias didácticas, puedo decir que ya no soy el mismo de cuando inicie mi primera
experiencia como docente, he percibido desde mis inicios en Instituciones privadas que el
deseo de ellos es cumplir en rellenar de información a los estudiantes en pro de que
contesten unas pruebas, en este caso el ICFES, por lo que yo cumplía pero intentaba
implementar estrategias didácticas que permitieran que los estudiantes construyan algo de
esos saberes que se necesitan, pues es así que he tratado de llevar más estas estrategias
didácticas al aula [El mejoramiento profesional a través de la estrategia didáctica]
como la implementación de los videojuegos y el uso de las TIC, que considero han
beneficiado mucho mi labor y ha permitido que los estudiantes adquieran mucho más fácil
los conocimientos; además trato de ver que hacen otros compañeros y los trato de imitar
buscando cada día mejores resultados en el aula. Entonces creo que si ha habido un cambio
muy grande en mi experiencia como docente siempre en la búsqueda de dar lo mejor para
que los estudiantes aprendan más y mejor jajajaja.
E7FGS1R16: Yo creo que para que una estrategia didáctica sea buena en mi clase, eh, debo
partir por la planeación, contemplar todos los aspectos que requiere una clase,
[Planificación de la estrategia didáctica] como los son el antes que obviamente es lo que
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se pretende, el durante, que sería lo que se estaría desarrollando y un después como la
forma en que voy a evaluar este proceso. Es por esto que creo que para que de verdad
funcione debo planificar todo, es decir como los objetivos y metas que deseo alcanzar, debo
por ejemplo si es el videojuego haberlo visto antes, jugarlo, saber de qué se trata y así
empezarlo a relacionar con la temática que pretendo desarrollar con los estudiantes, uno
como docente todo el tiempo está haciendo eso, debo contemplar también que no todos
aprenden de la misma manera y que no siempre van a funcionar las mismas estrategias en
todas las clases o con todos los cursos. [Variedad de estrategias]
E7FGS1R17: Yo pienso que sí, pues el profesor es el que propicia las estrategias didácticas
a utilizar, él es el que construye cada una de ellas, es decir por ejemplo yo puedo recurrir a
cualquier herramienta, al contexto y con eso realizar una estrategia cualquiera en pro de
que me ayude a crecer en el quehacer docente, [Crecimiento del quehacer docente a
través de la estrategia] en mi día a día. A hora bien pues a partir de los videojuegos es
mucho el beneficio que ha dado a mi profesión, pues los muchachos de hoy están más
familiarizados con este tipo de herramientas tecnológicas; en favor de ellos es que se gira o
se entorna las estrategias a realizar, [El estudiante, el principal interés de la estrategia]
considero muy importante llevar al aula cosas con los que los estudiantes se familiaricen
que puedan comprender con facilidad y en eso los videojuegos han hecho para un
mejoramiento a mi labor docente.
E7FGS1R18: Sí claro, cada estrategia implementada en tratar de favorecer el aprendizaje
de los estudiantes, son muy beneficiosas para mi labor y la de cualquier docente, a través de
la experiencia uno va mejorando cada una de las estrategias implementadas en el aula,
[Mejoramiento profesional a través de la estrategia] ya no solo me quedo con lo que
hacía antes, sino que cada vez voy mejorando lo que me ha dado resultado de acuerdo con
la población que me encuentre. Con relación al videojuego me ha facilitado en muchas
ocasiones la forma de poder enseñar ciertos temas y estimular en los estudiantes el
pensamiento lógico.
E7FGS1R19: Eh bueno, yo tengo una visión muy personal, primero que todo debo precisar
que el currículo incluye aspectos como el plan de estudios y este tiende hacer algo poco
permeable, pero también comprendo que trabajo en una Institución pública, y por tal razón
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tenemos mayor facilidad de acceder a este currículo ya que nosotros mismos construimos el
plan de estudios, entonces desde el principio uno puede identificar y plantear los contenidos
que se puedan dar, en este orden de ideas uno puede incluir la estrategia de los videojuegos
como un suplemento a lo que se trabajará dentro de esta malla curricular, se pueden
desarrollar unidades didácticas que permitan sin salirse del currículo en las que involucre a
los videojuegos como estrategia didáctica. [Adaptabilidad de la estrategia]
E7FGS1R22: Yo considero que podríamos tener en cuenta, primero que todo yo trataría de
socializar lo que se ha logrado con la aplicación de estas estrategias en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, [Socializar los logros de la estrategia] quizás a partir de
esto ellos puedan ver los pro o los contras y ver de qué cosas se pueden apropiar para sus
clases, el dilema es que hay varios docentes que nunca jugaron videojuegos y a partir de
esto hay inconvenientes pues no le van a encontrar gracia a quererlo implementar, por tal
razón debemos también tratar de cambiar ese paradigma que se tiene de que los
videojuegos son solo para los espacios libres y de ocio y no como estrategia didáctica que
nos puede ayudar a mejorar los procesos de aprendizaje. [La estrategia mejora los
procesos de aprendizaje]
E7FGS1R24: Yo creo que sí, esta estrategia ayuda a construir conocimiento no solo a
repetir lo que siempre se hace, [La estrategia construye conocimiento] no es una
mecanización de los contenidos sino una contextualización, permite usar esa información
de manera correcta, mejora la comprensión de los conceptos a la hora de tener claro lo que
se debe hacer y como desenvolverse en ciertas situaciones, desde el videojuego más
sencillo hasta los más complejos permite manejar más eficientemente los conceptos e
informaciones brindadas. Es por eso que considero definitivamente que esta estrategia
permite mejorar la calidad de la educación en el colegio y obviamente permite un avance
significativo en los resultados de las pruebas ICFES. [La estrategia como videojuego
obtiene resultados positivos]
E7FGS1R25: Son muchas, para mis todas las habilidades del pensamiento, sobre todo las
que el MEN plantea, como lo es el pensamiento variacional, el numérico, el métrico,
espacial, el aleatorio y en especial el pensamiento lógico; además del análisis, la síntesis, la
descripción, cada una de estas habilidades se desarrolla y si se potencia con una buena

MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN Y DEL DESARROLLO PROFESIONAL 550

preparación de la estrategia didáctica [La estrategia planificada, desarrolla habilidades
y tipos de pensamiento] los resultados son muy interesantes.
E7FGS1R27: Es algo complejo pero no imposible, en el colegio hay varios docentes que
estamos implementando videojuegos en nuestras clases, como lo comente anteriormente
hay referencias que hablan de cómo son implementados los videojuegos en diferentes
instituciones, en aras de mejorar la calidad del aprendizaje, por lo que hemos hablado,
porque ayuda a generar una enseñanza contextualizada, con la idea de que el estudiante
pueda aprender, además es una estrategia que permite que se motiven todo el tiempo a
seguir avanzando y aprendiendo, [La estrategia motiva al aprendizaje] no tiene que ser
unos videojuegos especiales, ni siquiera tener clasificación solo se necesita la disposición
de los maestros para que se pueda implementar, que ellos también se encuentren motivados
a llevarlos al aula.

Aprendizaje

Entrevista Diana Cárdenas
E6DCS1R5: Claro, los motiva, ellos se sienten con más, eh como con un sentido de
pertenencia mayor, o sea ellos se sienten más inteligentes en ese campo, sienten que pueden
decir más cosas y por eso se atreven avanzar más, o sea están muy contextualizados con
eso, porque si uno digamos les ubica cosas súper descontextualizadas y me voy a poner
hablar solo de, no sé… imaginen un átomo, imaginen un electrón, imaginen tal cosa…
entonces si los ubico ya en lo que ellos cotidianamente hacen, eso me ha demostrado en
todos mis estudios y en mí experiencia como docente que sí potencia el aprendizaje en los
estudiantes. [El contexto facilita y potencia el aprendizaje]
E6DCS2R1: Creo que es de mucha importancia, pues si no hay motivación en los
muchachos, considero que no se lograría alcanzar lo que uno se propone como profesor en
las diferentes clases; pues en este orden de ideas la motivación juega un papel importante
en aras de tener éxitos en esos procesos de enseñanza aprendizaje, pero siendo sinceros los
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estudiantes ya vendrían con su propia motivación si se hablara contenido
académico/videojuegos, [La motivación genera aprendizaje] son muy muy pocos a los
que no les gustan los videojuegos y esos pocos que yo me haya dado cuenta es porque no
han tenido los recursos económicos para explorarlos, es más por falta de oportunidades
para la adquisición de este tipo de tecnología.
E6DCS1R8: Sí claro, definitivamente; definitivamente porque es que uno como docente no
se puede quedar estático, uno tiene que seguir avanzando, innovar, mirar que estrategias le
sirven más, los estudiantes van cambiando en todo el tiempo, yo no puedo pensar que mis
estudiantes de hace 6 años son los estudiantes de ahorita y cuáles son las preferencias de
ellos, incluso cuando arrancamos clases, la primera clase de todo el año yo les pregunto
qué les gusta, a bueno hay unos cursos que les gusta más el deporte a otros no tanto, les
gusta más los videojuegos, a otros les gusta más el arte, y con base en eso yo traigo
diferentes estrategias para que ellos comprendan más y lleguen más allá del aprendizaje.
[El aprendizaje significativo a través de diferentes estrategias]
E6DCS1R20: El mejoramiento de mi profesión, incluso yo participo en ponencias y
congresos de Física y de un tiempo para acá me he dado cuenta que claro, los videojuegos
han llegado a ser un punto crucial, entonces enseñamos con súper héroes, y estos en qué
lugar se pueden ver a parte de las películas o los dibujos animados, lo podemos ver en los
videojuegos y ellos pueden interactuar mejor aún que no solo es el video, que solo vean no,
que interactúen con eso, por ejemplo hay una corriente en ciencia particularmente que le
apunta a eso con el uso de los videojuegos, profesionalmente claro me permite retarme,
porque no es quedarse quieto y estático en algo, sino retarme a ver que puedo inventarme
más que puedo crear frente al aprendizaje de mis estudiantes, [Los retos generan
aprendizaje] como los llevo aprender algo, que es lo significativo para ellos, lo que es
significativo para ellos tal vez no lo sea para mí, entonces es como a replantearme eso
como profesional, yo creo que un docente no puede ser una persona que repite, repite y
repite todo el tiempo lo mismo sino que todo lo contrario, se plantea nuevas estrategias, se
plantea nuevos objetivos, nuevos puntos desde dónde puedo analizar esto, por eso desde mi
punto de vista el docente debe participar en congresos, debe hacer artículos, estudiar,
analizar mirar en internet que están haciendo, en otros países, en este país.
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E6DCS2R6: Bueno realmente el estudiante debe estar convencido de lo que puede
encontrar con esas herramientas es lo primero que se hace y es lo primero que se pone
enfrente del estudiante, en el caso de los videojuegos, creo que hay algo enorme a favor y
es que el videojuego para muchos estudiantes es casi una articulación de su cuerpo jajaja, el
rol del docente es plantear objetivos claros, para aprovechar esa destreza que tienen los
chicos, cuando se aprende con gusto se mejora, sí totalmente creo que la calidad de la
educación mejore acercando el aprendizaje al gusto. [El aprendizaje y la calidad mejora
relacionándolas con el gusto]

Entrevista Orlando Vásquez
E3OVS1R2: Pues ha habido un cambio, cómo le dijera pues un mejoramiento, ya que al
inicio empecé trabajando en un colegio de validación, en el cual la mayoría de la población
eran alumnos que llegaban por problemas disciplinarios y académicos; entonces son chicos
que son muy reacios al aprendizaje y pues como están pagando ya se creen con el derecho
de decidir o mandar por encima del docente y a que le den un título. Es ahí donde empieza
el gran reto como docente, al tratar de motivarlos. En mi experiencia tuve la fortuna de que
pues algunos temas, no todos en español, también tienen aspectos sobre todo en la
gramática que es muy difícil enseñar de forma lúdica, pero si por lo menos sus
competencias lectoras intenté de fomentar. En varias actividades se lograron mejorar cada
uno de los objetivos planteados para los estudiantes porque empecé a trabajar una serie de
micro proyectos, estos funcionaron ya que los chicos manejan unas competencias
discursivas dentro de la medida y de los objetivos planteados aceptables pues lo que me
generaban satisfacción por mejorar ese proceso de aprendizaje. [Evaluar el proceso
genera mejoramiento en el aprendizaje]
E3OVS2R1: Yo considero que la implementación de nuevas estrategias didácticas termina
siendo un deber moral de los docentes con el objetivo claro de innovar en el aula de clase y
que finalmente los estudiantes sientan una motivación frente a su aprendizaje; ejemplo
claro el uso de las nuevas tecnologías para el aprendizaje como los videojuegos. [El
aprendizaje a través de las nuevas estrategias] Entonces, al preocuparme y tocar esa
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parte moral y a la vez la parte cognitiva veo la implementación de nuevas estrategias
didácticas constantemente como un peldaño que me sirven para crecer como profesor.
E3OVS1R4: Pues lo primero el que tiene que estar motivado es el profesor, o sea todo parte
desde ahí; porque si usted da esta motivación a los estudiantes logra contagiarlos de la
motivación; a partir de ahí desde que haya un proyecto bien estructurado con un buen
objetivo y una metodología adecuada, la población por lo general tiene resultados
positivos, por eso la estrategia debe estar bien organizada cuando se vaya a implementar en
clase, que tenga un propósito claro, que logre atrapar al estudiante y hacer del proceso de
aprendizaje algo enriquecedor para ellos. [El aprendizaje se enriquece cuando la
estrategia está organizada]
E3OVS1R6: Todas se adaptan muy fáciles, debido a que en la Institución se maneja un
modelo pedagógico constructivista, donde el estudiante es el principal articulador de su
proceso de aprendizaje. [Procesos de aprendizaje] Partiendo de esta idea, cualquier
estrategia lo que busca es que el profesor sea únicamente un orientador del proceso de
aprendizaje del estudiante, [Orientación en el aprendizaje] logrando que ellos se motiven
a partir de la estrategia didáctica implementada.
E3OVS1R8: La proyección del videojuego como estrategia didáctica... debe ser hacía que
el estudiante tenga un aprendizaje para toda la vida, [Aprendizajes significativos] muchas
veces esto solo se queda en el discurso ya que muchas veces se les enseña algo y al otro día
ya han olvidado un 50 % de la información, esto pasa con cualquier estrategia pienso yo,
bien sea nueva o antigua. Creo que el videojuego si no se le da un enfoque pertinente, claro,
conciso, con objetivos, ni siquiera cumpliría el desempeño como estrategia didáctica, sino
como herramienta para pasar el tiempo.
E3OVS1R13: Como cualquier estrategia didáctica, lo fundamental es la intencionalidad, los
videojuegos tienen una temática muy diversa y muy amplia, entonces también se debe
analizar muy bien el juego ya que no se trata de escoger un juego, si no mirar su trasfondo,
lo que se quiere enseñar, para que se va enseñar y que aprendizaje se pretende que
estudiante debe adquirir. [La finalidad del aprendizaje] Además, en el desarrollo
profesional docente, hay una ambigüedad, una problemática para los docentes al
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implementar algo que no le gusta o que no lo sabe hacer. Pues también de ver cómo un
docente que de pronto nunca se ha acercado a la tecnología le cuesta llegar a ella; pues
como todo proceso de aprendizaje todo surge en las motivaciones [La motivación por el
aprendizaje] y todas estas cuestiones surgen cuando chico y ya de adulto pues es más
complicado el aprendizaje de cualquier cosa. Como lo he comentado yo no tengo problema
con los videojuegos es más todavía juego y si se tuviera los recursos necesarios en esta
institución, los utilizaría con frecuencia.
E3OVS1R23: Lo primero es que él conozca el videojuego, que se motive, si el docente no
se encuentra motivado no dará resultado; si esto primero llegase a suceder, tendría que
plantear los objetivos de lo que se quiere enseñar y cuáles son los aprendizajes que los
estudiantes van adquirir. [La motivación en el aprendizaje]
E3OVS1R25: Sí, o sea las pruebas se enfocan básicamente en la lectura crítica, en el
pensamiento crítico lo que le hablaba anteriormente; entonces pues si queremos que el
resultado en las pruebas mejore, tendríamos que plantear los objetivos de aprendizaje que
fomenten el pensamiento crítico y una lectura crítica del videojuego. [La planeación de los
objetivos genera éxito en el aprendizaje]

Entrevista Francisco Giraldo
E7FGS1R3: Pues, yo considero que, sí pueden servir para ayudar a desarrollar contenidos
académicos y como estrategia de aprendizaje, [El aprendizaje como estrategia] yo pienso
que todo va en uno como docente y no sé cómo la creatividad que se tenga, uno puede
utilizar cualquier herramienta a favor de un buen desarrollo de las diferentes clases.
E7FGS1R4: Sí obvio, yo los he utilizado muchas veces, ahora en undécimo cuando yo
explico temas estadísticos, como frecuencias, recolección de datos, probabilidades, en
algunos temas de funciones, conjuntos numéricos. Yo los uso como base, sobre todo hacia
los videojuegos que más juegan valga la redundancia los estudiantes es decir los que son
más conocidos, así los muchachos primero se motivan con base a algo y luego van
aprendiendo un poco más y más fácil. [Los videojuegos motivan y facilitan el
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aprendizaje] Dentro del aula de clase es algo difícil de realizar pues las disposiciones
tecnológicas no han permitido un buen desarrollo de estos, pero pues muchas veces llevo
videos al aula y les muestro algún videojuego y como este nos sirve para aprender ciertas
cosas; [El aprendizaje a través de las TIC] me he dado cuenta desde la experiencia, que,
al desarrollar esa estrategia, primero ver los muchachos más motivados y han ayudado a
mejorar más el conocimiento.
E7FGS1R10: Mmm es algo muy complejo, yo considero a veces poder realizar foros o
videoconferencias, para que los estudiantes puedan estudiar y desarrollar actividades desde
la casa, a veces pues lo que he intentado y realizado es orientar a que ellos jueguen desde la
casa y a partir de esto traigan la retroalimentación de lo que jugaron y lo que pueden
aprender con base al juego y la temática que estamos desarrollando, [El aprendizaje a
través del juego] por lo que trato de no dejar la tarea textual de, consulte tal cosa, sino,
vaya y juegue tal y haga tal cosa en el videojuego. De esta manera también los estudiantes
hacen un trabajo independiente y desarrollan un aprendizaje autónomo. [El aprendizaje
autónomo a través del juego] De esta forma me ha funcionado mientras se puede
implementar en la Institución estas tecnologías.
E7FGS1R11: Pienso que sí, es más ahora pues nosotros acá en la Institución estamos
haciendo un análisis de cuál es posiblemente nuestro modelo pedagógico, y pues hasta el
momento todo apunta a que nuestro enfoque es constructivista, y eso significa que es muy
abierto, por ende yo pienso que los videojuegos se adaptan muy bien a este modelo, ya que
este permite desarrollar competencias en la solución de problemas, además podemos
trabajarlo mediante la estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo, [Adaptabilidad
del videojuego a la estrategia didáctica del aprendizaje colaborativo] pues muchos
juegos se pueden jugar en equipos o grupo lo cual sirve para que haya cooperación y entre
todos puedan construir un aprendizaje cualquiera que este sea, [Construcción del
aprendizaje a través de los juegos] ahora bien yo considero que los videojuegos están
construidos a partir de modelos; entre ellos los matemáticos, los cuales van enfocados al
desarrollo de habilidades como lo es el pensamiento lógico, la resolución de problemas, los
pensamientos matemáticos como lo es el variacional y el numérico entre otros; pues con
esto que les he dicho yo pensaría y estaría de acuerdo en que los videojuegos encajarían si
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ningún inconveniente en la implementación de cualquier modelo pedagógico que está en
esta institución se desee implementar y más al modelo constructivista.
E7FGS1R12: Creo que hay muchísimos, eh primero, considero que el estudiante cuando
está motivado y se siente contextualizado, genera confianza en ellos, se expresan más
fluidamente, ya no sienten miedo, pues he evidenciado que lo que detiene y en ocasiones
complica al estudiante es el estado de sentirse que no es capaz de desarrollar cualquier
actividad, a veces genera baja autoestima y un pensamiento de no ser capaz de llegar a algo.
Es evidente que las ciencias fuertes son el terror de la mayoría de los estudiantes porque
sienten que es como una carnicería jajaja es decir donde le pasan el filito a todos jajajaja,
consideran que ellos no van a poder, es algo como cultural, es ahí cuando uno los introduce
en algo del contexto de ellos, esto les da un estatus de comodidad, por lo que ellos pueden
hablar, pensar, preguntarse, argumentar, y eso es algo enriquecedor porque uno les enseña
aparte de la adquisición de conceptos a genera un pensamiento crítico, que debe ser una de
las esencias de la educación hoy en día, pues es una utopía considerar en ocasiones que los
estudiantes van a ser grandes matemáticos, pero si se puede generar en ellos un
crecimiento en el pensamiento crítico, que sepan desenvolverse ante situaciones
matemáticas y contextuales que se puedan enfrentar, que mejoren la comprensión lectora
ante cualquier tipo de texto y un desarrollo de pensamiento lógico, además se debe
considerar que los videojuegos garantiza al menos que los estudiantes van a estar muy
agradados con lo que aprenden y con lo que hacen van a querer ese estado que propicia el
videojuego. Considero ahora que los videojuegos generan felicidad en los estudiantes y un
estudiante feliz aprende mejor, la mayoría de los estudiantes los hace feliz jugar y los
videojuegos aún más, [El aprendizaje por medio del videojuego es felicidad] entonces
debemos romper el estereotipo de que los videojuegos son solo para el ocio también son
para generar aprendizaje. [El aprendizaje generado por el videojuego]
E7FGS1R18: Sí claro, cada estrategia implementada en tratar de favorecer el aprendizaje
de los estudiantes, son muy beneficiosas para mi labor y la de cualquier docente, [El
aprendizaje beneficiado por las estrategias] a través de la experiencia uno va mejorando
cada una de las estrategias implementadas en el aula, ya no solo me quedo con lo que hacía
antes, sino que cada vez voy mejorando lo que me ha dado resultado de acuerdo con la
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población que me encuentre. Con relación al videojuego me ha facilitado en muchas
ocasiones la forma de poder enseñar ciertos temas y estimular en los estudiantes el
pensamiento lógico.
E7FGS1R20: Constantemente veo el mejoramiento de mi profesión, incluso en mis
estudios y algunas socializaciones de experiencias pedagógicas siempre he notado como
esto ha ayudado a mejorar mi profesión y de un tiempo hacia acá los videojuegos han
llegado a estar digámoslo así, un eslabón muy alto en mi profesión pues es algo que pocos
creen que se puedan aplicar, entonces estos los podemos contextualizar y llevar a las clases
como algo novedoso en aras de mejorar el rendimiento de los estudiantes, entonces creo
que me ha permitido avanzar en mi profesión pues ahora veo como los estudiantes a partir
de lo que interactúan con los videojuegos adquieren con más facilidad los contenidos a
tratar; hoy en día hay corrientes pedagógicas, psicológicas y sobre todo en la ciencia,
vemos como se están acercando al uso de los videojuegos. Con todas estas tendencias,
profesionalmente he mejorado mucho, pienso yo, a cada rato me reta a mejorar a no
quedarme quieto en algo, sino ver que puedo mejorar frente al aprendizaje de mis
estudiantes [El reto a mejorar, mejora el aprendizaje]
E7FGS1R22: Yo considero que podríamos tener en cuenta, primero que todo yo trataría de
socializar lo que se ha logrado con la aplicación de estas estrategias en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, [Socializar los resultados en el aprendizaje] quizás a
partir de esto ellos puedan ver los pro o los contras y ver de qué cosas se pueden apropiar
para sus clases, el dilema es que hay varios docentes que nunca jugaron videojuegos y a
partir de esto hay inconvenientes pues no le van a encontrar gracia a quererlo implementar,
por tal razón debemos también tratar de cambiar ese paradigma que se tiene de que los
videojuegos son solo para los espacios libres y de ocio y no como estrategia didáctica que
nos puede ayudar a mejorar los procesos de aprendizaje. [Predisposiciones al nuevo
aprendizaje]
E7FGS1R27: Es algo complejo pero no imposible, en el colegio hay varios docentes que
estamos implementando videojuegos en nuestras clases, como lo comente anteriormente
hay referencias que hablan de cómo son implementados los videojuegos en diferentes
instituciones, en aras de mejorar la calidad del aprendizaje, por lo que hemos hablado,
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porque ayuda a generar una enseñanza contextualizada, con la idea de que el estudiante
pueda aprender, además es una estrategia que permite que se motiven todo el tiempo a
seguir avanzando y aprendiendo, [La calidad del aprendizaje se intenta mejorar desde
los videojuegos] no tiene que ser unos videojuegos especiales, ni siquiera tener
clasificación solo se necesita la disposición de los maestros para que se pueda implementar,
que ellos también se encuentren motivados a llevarlos al aula.

Entrevista Maicol Amado
E2MAS1R2: Pues el uso de los videojuegos en las clases, pues, desde mi punto de vista ha
sido de interés en mis compañeros, digamos que si el profesor está explicando digamos un
tema que no hayamos visto, digamos lo hace atractivo y diferente, seria bacano aprender
un concepto mediante este videojuego. [La felicidad de aprender a través del
videojuego] Pues me parece muy bien el uso de los videojuegos en las clases.
E2MAS1R3: Pues digamos esas características serían que tengan aprendizaje colaborativo,
[Aprendizaje colaborativo como característica] pues, yo creo que esto se debe a la
posibilidad de la gran mayoría de los juegos modo multijugador, las simulaciones a nuestro
contexto de la vida diaria, agilidad al desarrollo de mapas mentales, el aprendizaje basado
en problemas, yo he sentido como jugador que desarrolla más la creatividad. [El
aprendizaje basado en problemas]
E2MAS1R5: Pues yo juego videojuegos y me parece que da una motivación porque por
ejemplo si yo juego a veces y pierdo un nivel me retó a mí mismo para alcanzar ese logro,
creo que genera ese nivel de superación, a diseñar un camino nuevo, aprender cosas
nuevas, a competir, pues yo creo que, sí así es en un juego normal, qué puede ser con un
juego para aprender cosas del colegio. [Aprendizaje significativo gracias a los retos]
E2MAS1R7: Pues facilita mucho más aprender más rápido, [Facilita el aprendizaje] yo
siento eso, y eso que solo ha sido una clase y por ejemplo aprendí la tolerancia hacia mis
compañeros, porque ellos no hacen las cosas o la desarrollan como yo, se hace diferente y
así funcionó en el juego de la era de los imperios, el orden fue diferente pero el resultado
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fue el mismo, con ese juego aprendimos a desarrollar el pensamiento lógico y también
como un trabajo en equipo. [El aprendizaje a desarrollar pensamientos a través del
juego]
E2MAS1R8: Pues yo he desarrollado la tolerancia al fracaso y a esforzarme más y cuando
yo repito y repito un mismo nivel para alcanzar pasar el tablero, me doy cuenta que lo que
me pareció al principio difícil a lo último es fácil. Pues digamos de tanto repetir
divirtiéndome aprendo, [Repetir con diversión crea aprendizaje] en mí caso, no sé, una
materia para jugar videojuegos o en las materias ver videojuegos para cumplir trabajos sería
una chimba, perdón bacano.
Entrevista Andrés Clavijo
E4ACS1R3: Me parece que van a estar de acuerdo porque es una metodología de
aprendizaje distinta a todas las demás, porque uno se divierte estudiando [Divertirse
genera aprendizaje] en teoría ya que usualmente es lean esto, apréndanse esto.
E4ACS1R4: En ese momento me emocione ya que en el salón somos reacios, las personas
que jugamos, podríamos planear cosas y jugar más entre todos, socializar más, aprender de
matemáticas y de estadística más en relación de esto. [Socializar genera aprendizaje]
E4ACS1R5: Sí, sinceramente en todo lo que yo llevo jugando videojuegos he aprendido
algo de algún videojuego, ya sea lección moral o algún conocimiento [Aprendizajes
morales o teóricos] o algo he aprendido de todos los videojuegos que he conocido.
Novena etapa: redacción del texto que acompaña y explica cada categoría o nivel
categorial. Inicio del momento de la interpretación.

